ш Обзоры 
ВюоодВаупе и 
Спатрюпз р Маладег 4 


СоН его: Тве Газ Зап@ Нр:/Лллилм пез1ог.пизК.Буйлг 
е-тай: мг@пез!юг.птзК.Бу 


Оеуазайоп 
Ечег Тпе Мах 


Сгапа Твей Ацо: Мсе Сйу № & (42) . 
Ме! Сеаг Зо 2: ЗиБЗапсе ИЮНЬ 


Тторсо 2: Ргае Соуе 2003 год 


ш Прохождение 


Три Богатыря, или Очень 
страшная сказка 


Анонс 


Согплтапасв 3: Везйпавол Вейп 
О2:Е00 патч 1.10 


Роиг Ногзетеп оНпе Аросаурзе 
Сгоипа Сопно! 2: Орегайоп 


Ехоби$ 
Рзуспоюхс 


ЗЭсрмаггепбега 
\ММаго пе Апд5 


ша Приставки 


Пем Мау Сту 2 
\5 5 Роофа! 2003 


Закига Табеп 4. 
Сопйс! Хопе 


1 Подробности: 


Мультиплеер в Ват 
10 СазНе МюоНепыет: 


тактическое руководство 


Радость чтения 
Путеводитель оп-Йле 
Читатели пишут 
Кино 


Коды 
Новости 


Штат Луизиана, конец 30-х про- 
шлого столетия. Пустынные ули- 
Цы небольшого городка. Ни од- 
ной живой души, даже крысы 
куда-то попрятались: Тишина. 
Мертвая тишина. Окна всех до- 
мов зашторены, двери закрыты 
наглухо, кое-где забиты намерт- 
во. Кажется, что даже дым бо- 
ится показаться из трубы - так, 
тихо-тихо стелется вдоль кры- 
ши. И кресты. Везде кресты — 
на окнах, на дверях, на коло- 
кольнях, на тротуаре мелом на- 
рисованы, и на шее любого жи- 
теля злополучного городка, ко- 
муеще не расхотелось жить, то- 
же непременно красуется рас- 
пятие. Лишь две фигуры в тем- 
ных плащах на крыше одного из 
домов стоят, замерев, словно 
статуи. И тут появляется вам- 
пир. Нет, не просто вампир — 
полувампир. А еще точнее — 
полувампирша. 


Воофваупе 
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Май... Хороший месяц. И в плане по- 
годы, и в плане появления отличных 
игр;). Что же “эдакого” зарелизили в 
мае? Ну, конечно, первым номером 
упомяну СТА: Мсе СИу. Тут, гражда- 
не, у меня нет слов — одни буквы: 
“р”, “у”, “л”, “е” и “з”! А вот у Воронец- 
кого Михаила ака АйепВамеп, наше- 
го, между прочим, нового автора, 
слов хватает — смотрите его обзор 
на странице 17. Зато четырехдиско- 
вый раскрученный по самое “не хо- 
чу” проект Етег ТНе Машх одно- 
значно разочаровал, по крайней ме- 
ре — меня; (. Мнение же НоГа по по- 
воду игры — в его обзоре на страни- 
це 19. Любителям добротного фай- 
тинга стоит порекомендовать рест- 
лерско-зажигательный М/МЕ ВАМ, а 
тем, кто души не чает в своих си- 
мах/тамагочи, возможно, стоит об- 
ратить внимание на очередной адд- 
он Тте те: ЗирегЗаг. Х-Меп 2 — 


ПАТЧИ. сооооофооо 


Нивал порадовала всех игроков в 
Блицкриг увесистым (17 МВ) патчем 
Ир:/Нр.пма-сот/риБ/Ый=кпед/Ойткпе 
9 раюй 12_ги.ехе, ускоряющим гра- 
фику на картах АТ добавляющим 
пару новых карт и корректирующим 
режим сетевой игры. р 
Заплатка 1.1 для свеженькой 
Нотерапе!, исправляющая ошибки 
в миссиях, улучшающая А! и делаю- 
щая еще кучу мелких приятностей, 
обитает вот по этому адресу: 
Юр ://мллим .геуойдатез.соп/домт- 
юай/Ллр_расп1 _1.ехе (3.5 МВ). 
Патчик к Етег Тпе Машх, исправ- 
ляющий зависания по Ай+Таь и до- 
бавляющий поддержку ЕАХ 3, мож- 
но утянуть отсюда: НИр/Амимм.Зада- 
тегз.согп/ОИдатез/ещетташх/лтах 
_апу-152.ехе-мп\ (4.4 МВ). 
Обновление 1.1 для несравненно- 
го СТА: Мсе СИу берем тут: 
ВЫр:/Ллммим.датегзНенН.сот/Чом/т- 
юаа_ 2193.51. 
Десятимегабаитной заплатой к 
Омпе Омпйу до версии 1.34 разро- 
дилась Гапап Зиаю$: ИНру/млммап- 
ап.соп/5йе/Их/ОмРас!Н_Епой$зВ.ехе. 
Милый пятидесятиметровый пат- 
чик выпустила ЕЮо$ для небезызве- 
стного СватрюпзЫр Мападег 4: 
ВЁр:/Ллммим.датегзВеН.сот/Чо\ит- 
1оад_2091 55. 


ВЕ р:/пмуп.Ыом/аге.сопп/5Падо\$. 


Обновила сайт своей Оеиз$ Ех: ммзЫе М/аг и оп 


Зюгт: Ир://Аммим.деизех.согт/. 


пока Емейатепе (Агсапит) запустила сайт своего но- 
вого АРС-проекта Сгеувамк: Тне Тетре ОГЕетета! Емй 
— Ибр/огеупамКдате.сот, обзавелся собственным сай- 
том и грядущий адд-он к Эит Сйу 4, Эт Су 4: Виз Ноиг 
— Бар/Аммм.еадатез.соп/оМоаУзс4_газбРоцийпем.}5р. 

Обновился официальный сайт игры Соитег-ЗКе: 
Сопа оп 2его, "синглового" варианта, суперхитового ко- 


бец$ Хх 
ИНТЕРНЕТ о ооооооооососоое 


Зета ввела в строй самый-пресамый официальный сайт 
обещающего быть интересным сиквела известнейшей ко- 
смо-АТ$, НотемюойЧ 2: Нир:/потемюйа2.зета.сот/. 
Открылась новая версия офсайта Мемепмитег 
Мон: Эпадом$ ОЁГТре Упаейе — новости и инфор- 
мация об игре из первых рук. Смотреть здесь: 


средней паршивости шутер от треть- 
его лица “по мотивам”, а Воо4Ваупе 
— очень милая игра в том же жанре 
(ТРЗ) с симпатичной вампирицей в 
главной роли (подробности в обзоре 
Гемааг`а на стр. 14). 

Если вы на дух не переносите ан- 
глийский, то, возможно, вам будет 
интересны официальные (1С) лока- 
лизации суперхитовой “Мафии” и ка- 
чественного Агх Раза! — спраши- 
вайте в магазинах. Кроме того, сто- 
ит отметить выход локализованной 
версии Река Рогсе: Васк Намк Ром 
(Отряд Дельта: операция “Черный 
ястреб”). Компания Руссобит-М вы- 
пустила в свет локализацию доброт- 
ной ВРС/НТ$ ЗоФюегз ОГ Апагспу 
(Солдаты Анархии) от ЗИмегуе Е, 
также вышли в свет русские версии 
Ваутап 3 от “Буки” и Натодег 
(Предвестник) от “Акелль”. Коллек- 
ционное издание “Меч и Магия” 


здесь — 


- уже не за горами 


(М&М 6-7 в переводе-“Буки”) уже по- 
явилось в продаже — всем, кто не 
успел (не сумел/уче захотел/не 
смог...) поиграть в эти замечатель- 
ные игры некоторое количество лет 
назад, очень рекомендую. 

Что месяц грядущий нам готовит? 
Во-первых, в 20-х числах должна по- 
явиться новая игра про небезызвест- 
ную Ларису Крофт, Тотб Наюег [6]: 
ТТе Апое! О! Ра\пезз. Во-вторых, 
ушел на золото и официально должен 
появиться 1-го июля обещающий 
быть очень интересным адд-он 
М/аГСтай Ш: ТРе Ргогеп Тигопе. Кста- 
ти, “неофициальная” версия может 
появиться значительно раньше;). На. 
подходе и второй экспаншен-пак к 
Мотоммпа, Могоулпа: Вюо4 Мооп (ко- 
довое название — “танцы с верволь- 
фами”, хе-хе), а также новое допол- 
нение к МММ — Мемепмтщег МОЕ: 
Звадомиз ог Упдеае. 


мандного шутера. Ожидающим, фанатствующим и просто 
любопытным — сюда, на ВЁр:/Аммм.с5-сопЧопгего.согТ/. 

Команда ОгеатСасНег щегасёуе открыла сайт 
(ИЕр:/Лллмл.рапКегдате.сотт/) своего амбициозного эк- 
шена РапКИег, выходящего этой осенью. 

Официальный форум грядущего На#НШе 2 открылся 
Вир://сотпттипйу.уидате$.сот/МебХ?13 @7. 
хЭБ5БууКХхЮ.0 @ еЮа915 (для тех, кому не терпится;). 


Сайт нового проекта 2015 пс. (МОН:АА) Метпат: Меп 


О! Уаюг открылся по адресу ИЁр://м\мм.2015.сот/ 


датез/датез том. т. 


{Педате.сот/. 


А офсайт фантастического экшена Раг Сту, выходяще- 
го этой зимой, "окопался” вот тут: ИруУАммиагсгу- 


Старый-новый Рипсе ОЕ Регза;: Запа$ ОЁ Тите обза- 
велся красивым официальным сайтом ВИр//Аммм.рипсе- 
о!-рега.соп/, а Зета перезапустила сайт проекта 1ог4$ 
ОгТпе Веа!т$ 3 — ИВр:/Лога$3.чета.соту. 


АНОНСЫ. ооофо ооо ооо ооо оооооооооосо 


® Копапт анонсировала выход на 
РС третьей части культового сериа- 
ла ЭЗйепё НИ 3. По сравнению с кон- 
сольной версией обещают улучшить 
графику, добавить возможность со- 
храняться “по желанию” и поддерж- 
ку многоканального звука по техно- 
логии ЕАХ 3. 


® Тиитрр Зшдю$, разработчики 
Аде ОГ\У\/опдегс, объявили о скором 
выходе адд-она к этой неплохой 
фэнтезийной пошаговой стратегии. 
Аде ОЕ\У/опдегэ: ЭНадоми Маф при- 
несет с собой новые юниты и расы 
(неоригинально, ей богу), новый сю- 
жет, “мир теней” и обновленный ре- 
дактор карт в паре с новоиспечен- 
ным генератором карт. “Счастье” 
должно появиться в продаже уже 
через месяц, в июле. 


ФЕА Васк Вох в данный момент за- 
нимается разработкой новой игры 
серии МееЯ Гог Зреед, Мееа Рог 
Зрееа Цпдегогоипа. Судя по завере- 
ниям разработчиков, нам предло- 
жат 20 новых машин, а также новые 
игровые режимы вкупе с продвину- 
тыми возможностями тонкой наст- 
ройки “железных скакунов”. Кроме 
этого, обещают сногсшибательную 
графику и возвращение старой доб- 
рой денежной системы. Игра должна 
появиться на прилавках в первом 
квартале следующего года. 


® Возрадуйтесь, о многочисленные 
поклонники ТНе Эйт$, ибо в первом 
квартале следующего года вы смо- 
жете оценить не еще один опосты- 
левший адд-он к любимой игре, а са- 
мый что ни на есть качественный 
сиквел. Троекратное ура по этому 
поводу! Итак, по сообщениям ЕА, в 
Тпе Эт 2 все желающие смогут на- 
сладиться улучшенной (полное 30) 
графикой и анимацией персонажей, 
новыми игровыми возможностями 
(полный контроль за, симом от рож- 
дения до смерти, передача черт по 
наследству и т.д.), а также повышен- 
ной реалистичностью (учет множе- 
ства дополнительных факторов, вли- 
яющих на жизнь и развитие сима). 


® Мадс Тпе Саптеппд: ВаШедгоипо$, 
новый проект по мотивам популяр- 
нейшей карточной игры М:Т@, вый- 
дет осенью. Несмотря на наличие 
полноценного “сингла”, игра будет 
ориентирована в основном на муль- 
типлеер. Разработкой занимается 
Зесге! Це\ме!, а издателем выступит 
Аап. Любителям МТС и качествен- 
ных игр пропускать нельзя ни в коем 
случае! 


® На ЕЗ свою линейку релизов обна- 
родовал гигант рынка ПО, компания 
Мсгозой. Итак, РАМ Этиаюг 2004: 
А Сепёлу оГРЮГЕ обещают в конце 
лета, осенью нас ждут Аде © 
Мупоюсду: Тпе Тйапз Ехрапзюп и 
Наю (наконец-то!, а к концу года 
Тгап Эт аюг 2 предоставит нам за- 
мечательную возможность порулить 
поездом. Не пропустите! Особенно 
интересным обещает быть Наю. 


® Пока до РС со скрипом добирает- 
ся Со МсВае Ва!у 3, Содетазегз 
уже анонсирует четвертую часть го- 
ночного сериала. Разумеется, для 
консолей (Р52 и ХБох). Что там бу- 
дет? А что может быть радикаль' 
нового в раллийном симулятой 
Обновленный движок, новые игро- 
вые режимы плюс прочие малень- 
кие и большие приятности. Релиз 
Сойп МсВае Вай 4 на консолях про- 
изойдет уже осенью, а вот когда мы 
с вами увидим ее на РС (и увидим 
ли вообще) — неизвестно. 


® Компания Ттожа Емепаттег 
объявила о работе над ролевым эк- 
шеном от первого лица на движке 
На!-ЫШЕ 2. Действие будет происхо- 
дить в мире \Уатрие: Тве 
Маздиегаде (настольная ВРС), а са- 
ма игра будет называться Матрие: 
Тпе Мазацегаде ВюоЧпез. Понаде- 
емся, что второй блин получится 
удачнее первого (Уатрие: Тпе 
Маздиегаде Ведетрёоп) и поро- 
ждем спедующего года — более точ- 
ные сроки выхода пока не разглаша- 
ются. Издателем многообещающего 
проекта выступит Ас@мзюп. 


® Выходящий осенью Чпгеа 
Тоцчтатеги 2004 будет на депе под- 
латанным и свежевыкрашенным УТ 
2003 (плюс новые карты, плюс воз- 
рожденный Аззаий, плюс поддержка 
УпгеаГТУ и плюс многие другие ме- 
лочи). Фанатам ЧТ сей проект про- 
пускать противопоказано. 


® Зацаге Епх объявила о скором 
(конец 2003) выходе англоязычной 
РС-версии новой части культового 
сериала Ета! Еамазу. Ета! Ратазу 
Х! будет глобальным онлайн роле- 
вым проектом в мире Ванадиэль. 
Судя по потрясающему успеху кон- 
сольной версии, скучать РС-шника- 
ми не придется. 


® Вопреки слухам, Мах Раупе 2: Тпе 
РанН ОЁМах Раупе (многозначное на- 
звание, правда?) появится в продаже 
этой осенью, сообщает компания 
Таке 2. Вике Микет Рогемег в этом 
году, по их же словам, мы не увидим. 


® Товарищ Сэм Фишер (Зритег Се!) 
не собирается покидать пюбезную 
публику: в первом квартале следую- 
щего года мы увидим (если у разра- 
ботчиков что-нибудь не пойдет напе- 
рекосяк) адд-он ЭрИтег Сей: Рапдога 
Тотюотом/и с мистером Фишером в 
главной роли. Будет больше кинема- 
тографичности, новые уровни и да- 
же режим мультиплеера! Детали по- 
ка не известны, но, думаю, ребята 
из ЦЫ Зой не подведут. 


® ТПапз ОГЗееГ: У/атпд Зипз, инте- 
ресный и имеющий все шансы на ус- 
пех фантастический пошаговый гек- 
сагональный (!!) уагдате “про робо- 
тов” должен появиться в этом меся- 
це. Разработчиком является амери- 
канская Машмх Сатез. Идея хороша, 
хотелось бы только, чтоб реализа- 
ция не подкачала... 


< 


Компания 300, издатель и разработ- 


‘никак не повлияет на разрабатываю- 
‘`щиеся вданный момент игры" (НММ5). 
Очень интересно. Что ж, беспорядоч- 
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НОВОСТИ 


а И О и Ро 


Ы Два новых "исторических" здания (Парфенон и собор 
Саграда Фамилья) появились на официальном сайте 
Эт Су 4 (пир://тсйу.еа.сот) и доступны для скачива- 
ния. Там же можно найти "старые" обновки, вроде Бран- 


денбургских ворот. 


Неужели Макс так скоро забыл погибшую жену? 


Гхм... ВЫр/Аллмм.пахраупе2.сот/. 


БЙ Шутер с элементами квеста АБдие4, похоже, ста- 
` нет первой в мире игрой, на все 100% реализовываю- 
щей потеницал новейшего СРУ от пУФа — СеРогсе ЕХ 


5900. 


Ь РС-игрой выставки ЕЗ'2003 стала Най-НШе 2. Самым 
интересным консольным проектом шоу назван Ме 


Сеаг ЗоЮ 3: Зпаке Еаег. 


Ы] Небольшая утилита (НЕр:/Ирстомез-юп.сотирс/тагу/ 
1С_ВопизСтеаиге_Чпюскег.”р, -1.5 МВ) позволяет от- 
крыть десяток новых зверушек в !троззЫе Сгва'игез. 

Е исазАйз сообщает, что Зат & Мах: Егевапсе Ройсе, 
выполненный в полном ЗВ и только для РС, появится 
следующей весной. До сих пор, однако, точно не извес- 
тен жанр проекта — тем не менее, рискну предполо- 
жить, что следующая игра классической культовой се- 


но. Ждем. 


се 


Ы] Бипдеоп Зеде 2 появится в следующем году. Ника- 
ких более существенных подробностей пока не извест- 


Ы] Консольный проект Кеу Заегз Рго Зийег (симулятор 
ингиста) будет издан на РС до конца этого года. 
Разработчики Упгеа! Тоитатег 2003 выложили на 


официальном сайте проекта утилиту (50Я-гепдейпд драй- 


вер), позволяющую играть в ИТ2003 без видео-акселе- 


атора. 
Ы Говорят, что этой зимой должен появиться Зритег 


Сей: Зпадоми ЭКе, новая отдельная игра серии, правда, 


больше смахивающая на адд-он — что ж, поживем, по- 
дождем и увидим. 


Продолжение известной квестовой серии, игра 


ии будет выполнена в жанре квест. Ждем. 


25 мая сего года крупному российскому интернет-из- 
данию Тпе Байу ТаеКад (млилм.9Н.ги) "стукнуло" четыре 
года. С чем мы, собственно, коллег и поздравляем! ^ 
Ы] Н®ютап 3 — быты И быть ему уже в следующем году, 
на РС, Хбох и Р$2. А вот как именно ему быть — пока 


не известно. 


Ы РС-версия ролевого проекта во вселенной ЗМаг М/агз, 
Заг М/агз: Клюп ОЕТпе О ВериуЫК, должна появить- 


ся на прилавках этой осенью. 


‚ЫЙ ЗЕСА пока не объединилась ни с Затту, ни с Маптсо 
(и, похоже, не собирается). Остаются Еесгопю Айз да 
Мегозок — делаем ставки, господа; 

Амбициозный украинский ролевой зигима-асйоп 
ЭЛ.АСКЕ.В. ОЫМоп 105 за рубежом будет издавать 
ТНО. В России и странах СНГ издателем будет компа- 
ния Руссобит-М. Выход игры запланирован на конец 


этого или начало следующего года. 


Ы] Компания @5С Сате М/ой4 и игровой сайт ЗОМез.ги 
объявили конкурс на лучшего монстра для игры 
ЗЛТ.АСКЕ.А. ОмМоп Ё05 Конкурс продлится до 30 
сентября. Подробности на форуме конкурса: ИНр:/Амимим. 
Катга@.ги/куБАогитойзрау.рНр?$=8{югит®=113, а также 


здесь: НИр://мллм.ЗАЙез.ги. 


По сообщениям Е!@0$, продолжение киберпанков- 
ского экшена игра Реиз Ех: пмЫе Умаг материализует- 
ся на прилавках лишь в конце осени`2003. 


ЗВО — В.Р. 


чик известнейших серий Негоез СЕ 
Мот Апа Мадс и МОГ Апа Мадю, 28 
мая заявила о своем банкротстве. Ин- 
тересным является то, что по заявле- 
ниям руководства, дескать, “этот факт 


ное" клепание некачественных адд- 
онов не помогло компании удержаться 
на плаву... Очень вероятно, что следу- 
ющие игры серий (если они все-таки 
появятся на свет) станут последними. 
Кстати, по слухам, НММ5 должна вый- 
тив первом квартале следующего года 
—как повлияет на сроки выхода бан- 
тство ЗОО, пока не известно. 


Матрица имеет тебя и в онлайне 


Не успели еще фанаты наиграться в 
Елег Тпе Машх (нефанатам в ней 
делать нечего), как появились сооб- 
щения о том, что МопоЙ/ЕОМ зани- 
маются разработкой онлайн-ВР@ в 
мире Матрицы под незатейливым 
названием Машх Оппе. 

Игра, понятное дело, будет проис- 
ходить в "Матрице", аккурат после 
событий еще не вышедшей на экра- 
ны "Машх; Неуоивоп$". Обещают, 
как водится, все и сразу: оружие, 
различные виды боевых искусств, 
потрясающую графику, невероятно- 
го качества геймплей и "многое дру- 
ГО". 

Издавать  мегапроект 
\ММагпегВго$. и ЧЫ ЗоН. 


будут 


ме 


Вгокеп ЗЭмога 3: Тпе Зеертд Огадоп, выйдет этой осе- 
нью. Издателем проекта в Европе выступит ТНО. 
Ы "Железный Арни" появится в грядущей(-их} игре(-ах) 
от Ай по мотивам еще не вышедшего (июль?) кино- 
ильма "Тетппаюг 3: Р5е ОЁТпе Масппез". 

Фергус Уркухарт, глава Ейаск 13е Зшаюз, таки поки- 
нул свой пост и теперь собирается создать собственную 
компанию по разработке игр. 


`РагКап 2: в разработке 


Отзывы о новом фильме (“Те 
Машх: Неюадцед"“) диаметрально 
противоположны — одни находят 
чуть ли не новую философию (этого 
и следовало ожидать), другие же 
сходятся во мнении, что новая Мат- 
рица — потрясающей красоты пус- 
тышка с "никаким" сюжетом. 

Жаль, что мы по полной програм- 
сможем оценить "Мах: 
Неюадед" лишь в конце лета — в на- 
ших кинотеатрах она появится не 
раньше августа; (. 

Зато "Машх: Неуошвоп$” обеща- 
ют показать в ноябре, с минималь- 
ным отставанием от мировой пре- 
мьеры. 


Лето уже на дворе, с чем вас и позд- 
равляю. Пора выключать компьюте- 
ры и шустренько двигать на природу 
— святое дело, знаете ли. Тем не ме- 
нее, приятно, что даже в условиях 
хорошей погоды ваши мозги не вски- 
пятились, а успешно соображали и 
выдавали правильные ответы на мои 
хитрые вопросы. 


Почетное звание "Победитель виктори- 
ны "ВР" с занесением в личное дело и 
вручением памятных призов с подар- 
ками присуждается Плескачевскому 
Олегу, Шлык Антону и Глебовскому Де- 
нису! Все встают, бурные апподисмен- 
ты;}. Поздравляю, друзья! Для того что- 
бы получить заслуженные "плюшки", 
звоните к нам в редакцию по телефону 
(017) 234-67-90. 

А теперь внимание, правильные от- 
веты: 

1. Вопрос-зарисовка М1: Мазег ОР 
Опоп (1-3) (Упоминаются Люди, Сак- 
кра, Псилоны) 

2. Вопрос-зарисовка №2: Месматог 
3 (Дымчатые Ягуары, напарники Эпона 
Ри и Алан Матила, система Веаде 
Асбуе Ргобе) 

3. Вопрос-зарисовка МЗ: СаБю И (Ту- 
раэль, Мариус, Лют-Голейн) 

4. А. Пажитнов придумал тетрис в 
далеком 1985. 

5. Одним из условий победы в Мазег 
ОЕ Опоп Ш является сбор пяти арте- 
фактов/технологий ("Х") одной древней 
расы — Антарян (Ащагалз). 

6. Главный злодей в РИ ТноШе 
звался Адриан Рипбургер. 

7. Последняя миссия в Ра Тас\с$ 
проходит внутри убежища (Уац) под 
номером 0 (\Мацй 0). 

8. "Игрой года"-2002 Академией Ин- 

терактивных Наук и Искусств названа 
Ващейен 1942. 
9. Автором Апсепё Оотатз$ СЁ 
Мучегу (АООМ), культового неграфи- 
ческого "рогалика" (годие-йке АРС), яв- 
ляется товарищ Томас Бискуп (ТПотаз 
В5кир). 

10. Одна из враждующих сторон в 

То1а! Аптййавоп, основоположнице З0- 
стратегий, называлась А.А.М. Другая 
же сторона называлась Соге. 
Такими были правильные ответы на 
майскую викторину. Помните, что к уча- 
стию в ВиктоРине принимаются только 
ответы, присланные бумажной почтой. 
Наша сегодняшняя викторина — первая 
и последняя летняя (после подведения 
результатов в следующем номере мы 
объявляем передышку до сентября), по- 
этому я решил чуточку упростить зада- 
ния — вместо трех "зарисовок", я пред- 
лагаю вам только одну;). Нет, правда, 
вопросы сегодня несложные: 


Вопрос-зарисовка М1: 
—.-.М тутачки, значицца, вылази- 
ет красный и как заревет на не 
20!!! "Ты, — говорит, — у меня зем- 
лю жрать будешь, падла! Куда дел 
курицу жирную и здоровую самую, 
что для себя откладывал я?". 

— А тот чегошеньки? 

— Ну тот, понятненько, кос- 
тьми погремел-то, погремел, и го- 
ворит, что. мол, не брал никаку- 

сенькой курицы-то. ` 


Новости от Зи-Тебв 


В интервью сайту ВР@ОоЕ (В&р:/ 
млм .градо!.сот) глава компании 
‘Зи-Тесн Роберт Сиротек сообщил, 
что очень вероятен выход 4аддеЯ 
'Абапса 3 и МИгагагу 9. Конкретно же 
он сказал следующее: 

АРСЛоЕ Какова вероятность то- 
го, что в один прекрасный день мы 
увидим 4аддеа Айапсе 3? 

Роберт: Отличная вероятность. 

ВРОДООЕ А как насчет Мйгагагу 9? 

Роберт: Бесспорно, вероятность 
очень велика. Но я не могу сказать 
вам больше. Когда будут приняты 
некоторые решения и у меня будет 
‚что сообщить, я с вами свяжусь. 

Что ж, надежда умирает послед- 
ней: Чем черт не шутит... 


НЕ ЗАБУДЬТЕ ПОДПИСАТЬСЯ нл гАзЕТУ 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ” 


ПОДПИСКА НА ВТОРОЕ ПОЛУГОДИЕ продлится ДО 20 МЮНЯ 2003 г. 


БИКТОРИНА 


ыЕ АХ 
3 страница 


— Иг. 
— Ну, толстый тут заревел| 
измученно, да ка-а-к башку накло-| 
нит, кагак заитундорит булавой 
своей правой огромнишной!! Ске-| 
летону тут бы и костяшек не со-} 
грести-то, но отскочил, окаян-| 
ный. “Я, — говорит, — на тебя| 
Владыке нажалуюсыь“". И хотел 
уже припустить в берлогу свою 
смердячую, но тут на выходе ба-} 
тюхна! — дракон. Эсмеральд, сто- в 
ит. "Что за шум, чего ругаетесь?" 
— вопрашивает скелетончика. 

— И что тот? 

— Ну скелетишнко, конечно, ото- 
ропел — понял, гадюка, ию с ба: 
тюшкой-драконом иплптки плохи, ий 
выложил все начистоту. Что, дес-} 
кать, Баргалот его обижает, не 
хапал он курицев чужих. 
— Во дает болезный! А Барга- 
лот? } 

— Тот оправдываться начал, го- 
ворит, де, курицу у него подлень 
кий скелетон украл. Дракон уж 
хотел было разобраться со спор- 
щиками серьезненько, но тут ма- 
ленькие демонцы подползли, ока- 
янные, и созналися, шо это они 
ийлтку иптить вздумали — кури- 
цу баргалотскую ухапали, хотели 
посмотреть, как толстый будет 
скелетона мучить. 

— От изверги! А потом, потом 
что было? 

— Ну и дракошенька тогда... — 
тут из воздуха материализова- 
лась огромная зеленая лапа и смач- 
но шлепнула первого болтуна, ма- 
ленькое смешное существо с огром- 
ной киркой в натруженных лап: 
ках. Второй имп явно не хотел 
быть наказанным, а потому стал 
долбить мягкую землю чуть не в 
два раза быстрее... Жизнь подземе- 
лья текла своим чередом. 

Вопрос 2: Соозетап — автор и руко- 
водитель проекта Соищег-$ике, попу- 
лярного Н-мода. А как его настоящее 
имя? 

Вопрос 3: Нашего героя в СТА Мсе 
Сиу зовут... 

Вопрос 4: Последний вышедший на 
данный момент проект небезызвестно- 
го Брайана Рейнольдса называется... 

Вопрос 5: Как называется кампания 
Зергов в ЗМагсгай: Вгоод\\/аг? 

Вопрос 6: В квесте Соподо, в финале. 
мы уничтожали лазером спутник. при- 
надлежащий компании... 

Вопрос 7: Как называется команда, 
разработавшая Евде О! Пакпе$$? 

Вопрос 8: В какой стране была со- 
здана игра боку 17? 

Вопрос 9: Город, который мы защи- 
щали от вторжения инопланетян в Х- 
Сот: Аросаурзе называпся... 

Вопрос 10: Сколько лет в этом году 
исполнилось серии Моца! Котра{? 


Дерзайте! Помните, чем раньше вы 
пришлете бумажной почтой ответы на 
наш адрес, тем больше у вас шансов по- 
бедиты Куда присылать свои вопросы, 
предложения и пожелания, вы знаете. 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@пскККу.сот) 


Джон Кармак о ВООМ 3 


Парням из СатеЗрой \м/илм.дате- 
5росот выпала возможность по- 
болтать с Джоном Кармаком, и, ес- 
тественно, они не упустили возмож- 
ность разузнать побольше о РООМ 
3. В этой беседе Джон рассказывает 
об анимации персонажей и о сто- 
собности графическиго движка. 

Наконец, Кармак сказал, что в 
ОООМ 3 будет найден привилегиро- 
ванный способ увеличения произво- 
дительности игры (р$ — кадров в 
секунду), избегая уменьшения гра- 
фических эффектов. Еще не реше- 
но, будет ли возможным отключе- 
ние теней в игре, так как тени очень 
значимы в самых жутких сценах. 
Тем не менее, вероятно, будет раз- 
решена эта опция. 

Из этой краткой цитаты уже по- 
нятно, что нам не избежать обнов- 
ления "железа", а если вы видели 
интро-мувик к ОООМЗ, то в этом, 
наверное, не сомневаетесь. 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@ пскку-сот) 
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___ Н@ША ПОЧТА 


виртуальные радости 
№6, июнь, 2003 год 


"Кто знает — ничтожно спабы, [ Мобтвиат аЕа У’иа ] 
кто верит — сильны бесконечно" Читаю ваин; газету уже достаточно дав- 
(С) не Я но, хотя и не с первого номера. Спасибо за то, 
_ что вы есть! По соотношению цена/качест- 
„ в0 вы оставллете далеко позади своих конку: 
рентов, напечатанных в Финляндии и т.п., 
„ вроде “Страны игр", "Игромании" и прочих. 
* Наконец-то решил вам написать, а точнее 
непосредственно осуществить оное. Катали- 
затором же послужило прочтение письма 
ИАВа в №4 за апрель 2003 г, за которое ему 
отдельное спасибо. 

Во многом я с ним согласен, хотя и не во 
всем. Не стоит так уже абсолютизировать 
значение игр для своей жизни. У меня они 
тоже занимают значительное место, но и 
гей не так уж плох; ). Стоит вспомнить, 
й что одной из составляющих формулы успе- 
ха является умение относиться к жизни 
как к игре (по сути, жизнь и есть одна боль- 
шая ВРС с отпадной графикой ). Ведь если в 
= жизни все воспринимать серьезно, то долго 
не протянешь, и никакой гезигтес! не помо- 
жет! Полезность же игр для здоровья про- 
сто бесспорна. В наше время, когда на свете 
развелось столько сволочей, многим бы не 
помешало посидеть за игрой и подумать об 
истинных ценностях, о которых эти самые 
господа и дамы могут часами вопить во все 
горло, а на самом деле и представления не 
имеют о чести, мужестве, бескорыстии, 
смелости, ценности данного слова, умении 
слушать и понимать... Поэтому многие и 
уходят в игровые миры, где истинные ценно- 
сти, которых так не хватает им в теаГе, 

стали виртуальными (в самом хорошем 
смысле этого слова ), родными, где злу и пре- 
дательству противостоит доблесть и са- 
моотверженность!!! 2 

Красивые слова. Но.так ли это на самом деле? 


_ Все мы верим. Кто-то верит в 6б0- 
| га, кто-то — в лидера, в политиче- | 
} скую партию, в светлое завтра... ® 
_ Мы верим печатному слову, теле- 
_ видению, радио, рекламе. Верим, 
порой, даже самым несуразным и 
— невероятным вещам. Мы верим 
_ знакомым, верим близким, верим 
| друзьям. Верим в приметы, горо- 
’ скопы, предсказания, легенды. 
| Мы верим тому. что видим, слы- й 
{ шим и ощущаем. Мы тупо доверя- 1 
2 ем своим немногочисленным ор- 
" ганам чувств. Мы верим в реаль- 
> ность этого мира. Но мы порой не 
_ верим в самое главное — в себя. 
_ "Смогу ли я? Умею ли я? Достоин 
(ли? Способен ли я? Выстою ли?” 
>. Сможешь. Умеешь. Способен. Вы- 
| стоишь. Верьте в себя, верьте, как 
(ни в кого другого. И всегда верьте 
_ себе. Это стоит взять за правило. 


Г ОРЕВИ (мепббб@ЪЕ.ги) ] 
’ В молчании слово, а свет 
лишь во тьме 

Глубоко... 


| День добрый (утро, вечер) 
я тебе МсЕЁКу. Тем для разгово- 
| ра у меня набралось немало, 
не могу даже определиться св. 
| выбором. Обращусь. прежде 
„всего, к тебе за советом как кз 
старому опытному волку 
„виртуального мира (во како 
“сказанул! ). 
"Мощна задвинул, внушаить!":) 


Лично я стараюсь исповедовать данные 
„ ценности и качества, и в геаге. Я давил, дав: 
лю и буду давить несправедливость в этом 
мире, вроде коррумпированных чиновников, 
преподавателей, относящихся предвзято к 
студентам и вымогающих у них взятки. 
пользующихся двойными стандартами, про- 
давцами, обвешивающими покупателей и 
прочее, прочее. Если бы каждый приложил 
хоть крупицу усилий в данном направлении 
— насколько лучше бы стал гео! Всем 
этим я с удовольствием занимался и в мире 
Моггоилпа, и в мире ЕаПои+, и многих других, 


| Такое, наверное, со всеми № 
Э случается; настает время, 
когда от новых игрушек начи- 
нает буквально подташни- 
вать. Новые игры могут дать 
Члишь бледную пародию на ат-й 
мосферность да сюжет похо- 
г жий на десятки других, а что-} 
’ бы глупый геймер это прогло- 
зтил, его заманивают, а чем® 
заманивают? Правильно, гра- 
‘ификой и обещаниями, обеща- 
ниями революций игропроцесса, 
ии обещаниями создания миров, 
` ничем не уступающим мирам №4 Нривет Николай... Не хочется 
>. ВарКрафта или Анрила. Ре-ый выглядеть обыденно и банально, хо- 
Г мейки же и сиквелы старых” в тя я всегда такой :) — ВР мое пер- 
„легендарных игр кажутся та-м(| вое газетное увлечение и поэтому 
кими чарующими и прекрас-" по прошествию столь долгого срока 
| ными до своих релизов, а после (аж два года!) собрался мыслями и 
й зачастую не оправдывают ианаписал.. Где был эти два года — 
| доли тех надежд. Ну что ж, Ш "изменял" вам с инетом... 8))) А 
ближе к телу. Посоветуй мне именно газетой Ч« ну и с самой се- 
игру (а лучше несколько), № тью. Купив 4 номер за апрель (при- 
Чпусть старую, но с сюжетом ятно удивился по поводу 32 стра- 
способным сравниться по силе ниц) и почитав "“Н@Шу Почту”, 
1 воздействия с лучшей для ме „решился высказаться по поводу гей- 
ня игрой — Меш Сеаг Зойа! В" мера и в целом людей, которые увле- 
3 Услышь этот крик души и по чены этим странным для старшего 
дай руку помощи ужу отчаяв- поколения делом — игрой (только 
шемуся геймеру. | по их словам) в “бирюльки“. Сам 

Гм. Чаддеа Айапсе? Х-Сот? такой — “бирюлечник".. Да-да, 
= О\М/АТ? Даже не знаю, что тебе! джентльменский набор — С, 
| посоветовать. На вкус и цвет, \*НГ:ОМ 8) ну и ОТ. Сейчас для меня. 
5 как известно... на первом месте стоят не игры, и 
Нлоэтому я как “бывший ярый гей- 
мер” хотел бы поведать всем начи- 
Внающим и уже втянувшимся в это 
дело парням и (это стало модным) 
девчонкам свою автобиографичмную 
статейку. 

Первое — не стоит увлекаться 
игрушками до красных глаз и трясу- 
эшихся рук и ног. Хоть у организма 
всегда сработает ответная реак- 
ция, но не стоит ее вызывать... По- 
тому как она действует, по принци- 
пу отравления, когда переиграл и не 
‚ хочется не только спать и есть — 
жить на белом свете противно. 

Ни фига себе, как бывает! Это ж 
сколько играть-то нужно, чтоб такое 
"отравление" схлопотать?.. 


[ Максим Черенковский 
(Боотах@Егораапе) ] 


_. Не помешала бы мне пара- 
= тройка названий сстраш- 
‚шныых и ужжасных, вроде 
Веяает Ецй, БИет НИ, 
| АГГО, СВО, АьзР. 

= Самые известные ужастики ты 
_ назвал. Еще мне припоминаются _ 
Итолько Мюйтаге Сгеашгез дай 
Моците — не любитель я этого 
жанра. 


й Хочу поддержать идею о} 
. рубрике Арт-Арена и бросить 
Е Свой вызов всем творческим 
натурам. 

Даешь больше хорошего ар- 
| та;). Действительно, многие ра- 
эботы впечатляют. Думаю, рубри- 
| ка будет жить и развиваться. 


Второе — перед тем как решил 
завести (хм... как не правильно вы- 
'разился :) девчонку, подумай хоть 
раз о том, нужны ли ей такие му- 
ки.. А именно, настал долгождан- 
ный час — родители уехали, ска- 
} жем, на (стандартно) дачу и ты 
пригласил свою подружку на “про- 
смотр” твоего варвара 72 уровня с 
обалденным амулетом, кидающим. 
+200 на все резисты, или, скажем, 
как ты валишь тупых ботов одни- 
ми хэдами.. Лучше сразу же усло- 


Где там КВЕЕР? 
Делают еще. 


‚ Где трю о чатез Вопа: 
и МереЙге?2 ы 
| Уже с полгода как пройден и 
= забыт. 


Извиняйте за ошибки, из 
школы турнули еще в 10 классе. 
Бывает... 


виться, во вторник и четверг я сй 
компом, а вот на выходные я зани- 
маюсь тобой 8). И вообще с самого 
начала стоит окунуть ее в мир 
сказок про страшных и голодных 
геймеров. зависающих над своими 
компами неделями, а порой и меся- 
цами, и что ей очень-очень повезло Ш 
с тобой, однако обольцаться все- 
таки не стоит — всякое бывает... 

Третье — по поводу родителей и, 
соответственно, отношения тебя 
к ним и наоборот. Здесь нужно 
быть очень тонким “психологом”. 
Многих родителей не радует, что 
их чадо с утра до вечера, как он 
сам выражается, мочит злых мон- 
стриков и вырезает деревни фри-й 
цев. [То себе знаю, даже когда начи- 1 
наешь заниматься чем-нибудь “по- 
лезным"“, а именно ше-дизайном 
или пускай программированием, ро- 
дители на время успокаиваются, 
но только на время... Спустя меся-1 
цок им уже не интересно, что их 
ребенок уже как неделю в ТОР?21 на 
акаойафу и ему звонят с радио 
"Свобода" — 
Здесь всегда лучше держать середи- 
ну, быть, так сказать, небольшим 
“подлизой” по возможности: “Ма- 
мочка, может тебе помочь?" (при- 
цем выбирать время, когда эта по- 
мошь уже запоздала и не нужна 
или вовсе не нужна... 8))) 

Хитер!;) А просто так подойти и по- 
мочь, безо всякого умысла, религия не 
позволяет? 


Четвертое и последнее... Насчет 
газеты. Могу согласиться с некото- 
рыми читателями по поводу того, 
что газета в настоящее время за- 
метно уступает аналогу, скажем, в 
2000-2001 годах... Но. немного поду-®8 
мав, пришел к выводу (замечу, этот_} 
вывод я сделал для себя), что, воз- 
можно, все лежит в том, что мно- 
гие обзоры, патни, анонсы — 0б иг ® 
рушках, которые на моей старушке 
просто жутко тормозят... Что ж,й 
здесь нужно обижать на себя самого № 
и.. делать уже давно нужный ап-В 
грейд! Ну все — пошел делать. 

Давай. у 


хотя и пришлось отойти от этой полити- 
ки в Оипвеоп Кеереге: ). 

Хотелось бы также затронуть вопрос ло- 
кализации игр. Хоть я и знаю английский 
язык, но все же предпочитаю играть в хоро- 
ию локализованные версии игр и готов пла- 
тить за это (в разумных пределах, и думаю, 
что многие со мной согласятся). Чего стоят 
бесподобные локализации Могтоилпа от 
Акеллы, ЕаЦоир 2 от Черного рассвета, 
„Ярость: Восстание на Кронусе (а вернее 
Эпого: Мобце Агтоиг Оиляюп ), У’агСгай ТП, 
Дипяеоп Кеерег. Просто надоедает махать 
дл.мечем и нанимать в войско карликов, у ко- 
торых явные бородатые гномьи морды. Я уж 
не говорю о том, когда при локализации игра 
"сдабривается”" изрядным количеством глю- 
ков, которых сейчас и так немало. А о време- 
нах, когда не знали о многометровых пат- 
чах, уже вообще мало кто помнит. Мало до- 
словно перевести всю текстовую составляю- 
иплю игры (хотя и это полностью бывает не 
выполнено), необходимо проявить и элемент 
творчества. Зачастую оригинальные диалоги 
и тексты содержат. игру слов, идиоматичес- 
кие выражения и прочие прелести, которые 
дословно перевести. невозможно. Без их пере: 
вода, для которого нужен неформальный под: 
х0д, согласитесь, теряется частичка того, 
что называют “игровой атмосферой”, “ду- 
хом игры". Да и любому знающему язык хо- 
тя бы на неплохом школьном уровне явная 
тарабарщина режет и глаз, и ухо. И если де: 
нег на профессионального переводчика нет, 
то вполне можно бросить клич в народ. Мне 
кажется, что люди помогут, ведь ни от кого 
не убудет, если он вместо чего-либо второ- 
степенного потратил бы час своего времени 
на перевод страницы, двух. А пересылка про- 
блемы не представляет. Вполне реальный 
выход на мой взгляд. 

Кстати, раньше переводы делались именно эн- 
тузиастами. И вспомните, насколько хороши они 
были! Зрасе Сиез, ранние [апу, Кугап(®... Э-э- 
эх. А сейчас дело поставлено на поток, дело при- 
носит деньги и ни о каком качестве, ни о какой 
"душе" не может быть и речи. А жаль. 


работчики... 


дет. 


Теперь что касается игр и игровых жан- 
ров. Реализм в играх нужен, только степень 
его должна варьироваться в зависимости от 
жанра и задумки (идеи) игры. Взять хотя 
бы старый добрый Заввед АШапсе 2. Хочешь 


а реалистичный режим, а хочешь немного  ствование. 


гу 7И 


[ =ВЕМ’= 
(апагеу-з=@али.Ъу) ] 

4 Здравствуйте, МеЕКу и, ко- 

нечно, все читатели ВР! В но- 
мере 4 за апрель 2008 г. вы 
опубликовали письмо РАК`’а. В 
ынем он пишет о погружении в 
виртуальные миры, об играх, 
как о смысле жизни. Я ува- 
‚ “ жаю его мнение, “у нас у всех 
о есть все же право решать, 
Я что жизнь, а что забавы". Но 
= также очень хочу высказать 
ЭЧсвое мнение насчет этого 
“убийства” свободного време- 
ни за компьютером. В первую 
очередь это касается школь- 
ников и студентов. Тема, на 
мой взгляд, весьма актуаль 
я ная. Сам я уже 2,5 года увлека- 
— юсь компьтерными играми и 
_ адостаточно наблюдал за со- 
й бой и многими другими гейме- 
зрами. Они просто отрекают- 
ся от "земных радостей", про- 
„в00я все свободное время перед 
монитором! Это ужасно: ни 
нормального общения с дриузья- 
ми, девушками, ни учебы! 
Примером служит тот же 
РАВ. Такие “игроманы“” не 
развиваются умственно, фи- 
зически, музыкально.. А ког- 
да? Надо ведь еще пройти оче- 
редной уровень новой игрушки. 


просят интервью... 


Без комментариев. 


Хотелось бы также обратить внимание 
господ разработчиков, что есть еще и мифо- 
логия народов Азии и Африки, и монстрят- 8 
ник у них явно не беднее, а то и богаче бу- 


Одно обидно, что геймерская популяция 
представлена в основном господами, нежели 
дамами, причем в подавляющем большинст:-- 
ве. Дама, любящая У’агСтай Ш. Рапезсарез 
Тогтет или НоМ«&М 11, является нонсен- 
сом. Они предпочитают 100% геа!: охота за 
принцем с толстым кошельком или смазли- 
вым рубильником а4а Леонардо ДиКаприо; 
Спапе[ и прочее. Максимум, на что их хва- 
тает, так это пез или какой-либо пась 1 
янс. Не в обиду Евгении будет сказано, нов; 
она скорее исключение, чем правило. На сим 1 
позвольте откланяться. 

Мнение, очень даже имеющее право на суще- 


Отдельно следует сказатьЁ 
про некоторых детей-перво- 


больше перца — фантастичный, хотя кар- 
динально игра от этого не меняется. 
Можно было бы массу интересных нюан- 
сов предложить разработчикам. Вот не: } 
сколько небольших примеров. Было бы непло- в" 
хо ввести такую характеристику как ком-`} 
форт, которая непосредственно влияет нак 
меткость, внимательность, усталость и др. 
характеристики персонажа. Например, на 1 
вашем наемнике удобные берцы, в которых 
перемещение — одно удовольствие. Соответ; 
ственно снижения вышеназванных характе- 
ристик не произойдет, а возможно даже их 
небольшое повышение. Кто со мной хочет по- 
спорить — проведите эксперимент: оденьте } 
один раз кирзовые армейские сапоги на раз- 8 
мер больше, а другой раз — ботинки на высо- 
ком берце, которые бы. сидели как родные, и 
сделайте пятнадциатикилометровый мари 
бросок хотя бы с половиной выкладки. По в 
окончании — произведите несколько выстре- |} 
лов из любого вида стрелкового оружия. Срав- в 
ните результаты. Разница будет очевидна! 
Другой пример — использование рикоше- 
тов, которые в данное время не учитыва: 
ются либо учитываются символически, а 
ведь это целое искусство! И это только два 
примера из огромного их количества. И я ду- 
маю, что подобных идей много не у одного 
меня. Принимайте к сведению. господа раз- 


Сомнительно, что они нас читают;(. Но идеи + 
действительно неплохи. е. 


классников, которые вообщей- 
не видят ничего другого в жиз: & 
ни, кроме Соитщег ЭтЕеа. Ония 
писать и читать толком не \ 
умеют, а уже знают практи- в. 
чески все консольные коман-“ 
ды! Ходят такие по клубу цы 
выпрашивают 100 рублей. нег 
стесняясь иногда достать их 

у тебя из кармана! Не поду- 

майте, что я рьяный против: 


ник компьютерных игр, но на-№ 
до понимать: 


все должно № 


быть в меру. 

С этим никто не спорит... А на- 
счет детей-первоклассников (и 
дошкольников) — вопрос дейст- 


вительно больной. Но это про- 


блема не администрации клу- # 


бов, г осударства или еще кого- 


- 


нибудь, а родителей и только их. 
Если родителям проще “спла-ш 
вить" ребенка в клуб, чем поиг- 
рать, погулять ипи позаниматься „я 
с ним — то грош им цена. ,. 


Р.5. Газета ваша замеча- 
тельная. даже придраться 1 


нет к чему; }. Вот только хо-®} 
чется, чтобы была она цвет- 1 
ная, ведь скриншоты в цвете в 
смотрятся куда более э4- 


фектно! 


а 


* На: 
[Гаврилюк Захар АКА РгоНищег (Чаае176@ниьу) 1 

Привет, редакция вселюбимой газеты! Особенный привет, 
тебе, МсЕКу!/ Вы опубликовали письмо от тов. РАР’а, за что в 
вам огромное спасибо. РАВ боялся, что его никто не поймет. \ 
Однако нашлись единомышленники, и я оказался среди них. в. 
{ Поскольку откликнулись 9 человек (может, уже больше), № 
САЕ предложил организовать клуб настоящих геймеров, пу- ва 
тем создания интернет-странички. И вот я попробовал свои "№ 
силы в сайтостроении и сварганил страничку клуба. Сейчас 
она размещена по адресу №Ир://шилогемватегаиб.пагод.ги. 
Страничка находится в открытом доступе, т.е. не обяза- 1 
тельно становиться членом клуба. Достаточно активной 
участвовать в жизни клуба. Можно поделиться с другими \ 
геймерами мнениями об играх и мирах, в которые игры нас пе- ® 
реносят, и почитать впечатления других геймеров, обсудить 
Ч разные темы на форуме, найти единомышленников и завес- Ш 
ти переписку с ними и многое другое. 


виртуальные радости 


№8, июнь, 2003 год 


[ Оатес 

(зегнеуи@уапдех.ги) ] 
„ Приветствую читателей и 
редакцию. Прочел я тут недавно 
_ письмо ЁАВа — был поражен. Та- 
Ш кое редко где можно встретить. 
| И поэтому решил ответить и 
в”разложить все по полочкам“. 
” Пропустим первую часть пись 
има, та, что по поводу газеты. 
Газета действительно хорошая. 
ьС этим я согласен. 
|“ Часть вторая. АВ пишет в 
ней про геймеров (д0 чего же не 
люблю это слово) и разделяет 
| их на “Это Просто Отдых" и 
# "Игра Смысл Моей Жизни”. По- 
моему, это просто глупо (мягко 
оворя.). Если тебе нравится иг. 
рать и ты получаешь от. этого 
| удовольствие, то это уже 
смысл жизни или часть ее. Лю- 
бое удовольствие (выпивка, 
‚секс, книги или кино, работа...) 
’ является смыслом твоей жиз- 
йни. Игроков нельзя делить. Игра 
это СТРАСТЬ, наркотик. Забы- 
аешь побриться. поздно ло- 
жишься спать, треть рабочего 
„времени оттачиваешь мастер- 
‘ство (если кто больше — пиши- 
| те:) (пропадай премия). 

м По поводу, цитирую: “у меня 


[ №езегоЕ 
(Пеххиз-ВОб@уапаех.ги) ] 
Пишет Вам большой фанат 
одной из лучших газет в Белару- 
| сы (думаю, Вы поняли, какой 
'Нименно) — ПЗХхи_$. К сожале- 
нию, мой словарный запас вос- 
‘@хваляющих эпитетов невелик, 
и я сразу перейду к критичес- 
‚ким возгласам. Тем более, что 
4 публикуете одни лишь пись 
а, в которых нет критики, 
что не есть очень хорошо. 
Да неужели? Критики хватает. В 
любом номере. 


„Я вот, например, ни разу не 
увидел своего письма на страни- 
цах ВР, а писал я их немало. 

Чтобы напечатать целиком все 
стоящие письма, приходящие за 
месяц в газету, мы должны потра- 
тить, самое малое, половину газе- 
ты (полос 16). Делай выводы. 


Так как Вы говорите, что чи- 
таете все письма, то, думаю, 
мое примете к сведению. 

Не знаю даже с чего начать:(. 
Когда пошла новость, что ВР 
увеличивает свой объем, я очень 
обрадовался, но радость длилась 
недолго. Сразу бросилась в глаза 
рубрика "Кино". Какое отноше- 
ние она имеет к компьютерам? 
Тр, что фильмы на дисках? 

Именно. Кроме того, кино по иг- 
рам/игры по кино... Лично я (думаю, 

вчто не я один) уже и не припоми- 
наю, когда последний раз смотрел 

&кино по видеомагнитофону/телеви- 
зору. Есть ОМХ, есть О\О... 


А “Путеводитель оп-фте“ 
(2'2003)2 Кто будет. переписы- 
Ивать себе демку — фильм из 


[ Уюкаог ] 
Я  Пиип) чтобы высказать свое 
Зумнение по некоторым темам. А 
=” то читаю ВР давно. но до этого 


‚ 1. Шокировало письмо ГАЕВ`а 
Виз прошлого номера ВР. Как ре- 
| альная жизнь может не иметь 
значения?! ДАК, опомнисы Я, 
например, считаю себя гейме- 
бром, для которого реал все же 
поважнее. И вообще, не надо раз- 
'вделять виртуальность и реал 
такой высокой каменной сте- 
№ ной. Все же они связаны, поэто- 
# му нельзя кричать, что геймеры 
не живут "правильной" жизнью 
(да, мысль не новая, но все же). 
С другой стороны, как определить 
"правильность" жизни? Если я хожу 
до утра неизвестно где, то я живу 
"правильно" а если сижу ночь за 
компьютером, то, стало быть, нет? 
ЭКак бы то ни было, просиживать сут- 
ками перед "кремниевым другом" — 
однозначно не лучший вариант. 


и 


8 Хотите предложить тему для обсуждения на страни- 
В цах "ВР"? Пишите. Так и подмывает покритиковать по 
делу? Пишите. Желаете поделиться с читателями 
' своим видением игрового мира и/или нашего изда- 
ния? Пишите. Только ерунду не пишите, ок? Теплого 


нет девушки, я не хожу на дис- 
котеки, кино, не пью пиво, поч- 
ти не слушаю музыку, а только 
играю" скажу — мне тебя жаль. 
Ты ограниченный человек и по 
твоим суждениям это очень хо- 
рошю видно. 

Часть третья. Никакая игра 
не обеспечит тебе “погружение 
в виртуальный мир” по двум 
причинам: если у тебя не разви- 
то’ воображение и самая глав- 
ная причина — виртуального 
мира НЕТ!! Если ты назовешь 
мне игру, в которой ты можешь 
ЖИТЬ, я во всеуслышание обз- 
явлю себя дураком или позвоню 
03. Я понимаю тебя, когда ты 
говоришь про ВРС, но не пони- 
маю, цитирую "я не люблю роле- 
вые игры, где персонажи ходят 
толпой, — где же отыгрыши ро- 
ли?". Зачем ты тогда читаешь 
книги, как ты можешь понять 
их, если ты не вживаешься в 
каждого персонажа книги? 

Часть четвертая. Приставки. 
Видеоигры делаются ради денег? 
.А игры для РС ради нас, игроков? 
Да... Ну что на это ответишь? 
— Что люди, которые делают 
видеоигры, живут в капиталис- 
тическом обществе, ну а их ком- 


Интернета весом в 163 МЬ? 
На шустром диалапе — ночь тя- 

нуть. На выделенках — еще шуст- 

рее. Так что желающие утянут. 


Люди сидят за компьютера- 
ми — садят свои глаза, а тут 
еще и фильмы смотреть... 

Замечательная фраза. Нет, серь- 
езно... Предлагаю ее дополнить: 
"Люди сидят за компьютерами — 
садят свои глаза, а тут еще и филь- 
мы смотреть, в игры играть, по Ин- 
тернету лазить...";) 


То же относится и к рубрике 
“Читаем с монитора". 

Если есть доступ к лазернику, то 
можно напечатать и читать с бума- 
ги. Кроме того, можно читать с 
ЖКИ-экрана ноутбука или РОА ка- 
кого-нибудь. Многие так и делают. 


Но вот “Персона” и “Книга” 
— классные разделы! Я уже про- 
читал все три творения (Арма- 
гед-Дом, Метро и Харизма), и 
мне они очень понравились. 

Мелочь, а приятно:). 


Что-то я от главной темы 
письма отвлекся — от крити- 
ки. Не нравится мне, как и 
большинству других читате- 
лей. переписка “особо умных“ 
читателей в виде “привет-при- 
вет, передайте им, что они ла- 
маки" и т.п. Это ж бред какой- 
то! Вы что? Сами не видите? 
Не понимаете, что почти ни- 
кто не хочет это видеть в лю- 
бимой газете? 

А как же те, кто эти объявления 
присылает?;) 


Можно ведь увеличить темы 


ро 


2. О квестах. Я в них не иг. 
раю, но считаю, что мнение дру- 
гих нужно тоже уважать, по- 
этому прохождение публико- 
вать нужно. Кстати, прочитал 
письмо [юОК`а из прошлого но- 
мера и был обрадован, что хоть 
кто-то занимается игрострое- 
нием у нас в стране. Так дер- 
жать! 

8. О Контре. Фу, какая га- 
дость!!! (крик души). 

4. О вас. Все у вас в газете 
классно, но так перегружать 
"Вопрос-ответ" ламерскими во- 
просами о контре — это черес- 
чур.- Понравилась идея писать 
несколько анонсов на одной 
странице. Из рубрик я бы ввел 
музыкальную (я меломан). Вы 
могли бы рассказывать о каком- 
либо исполнителе раз в месяц. А 
0 ком — это выбрали бы чита- 
тели на вашем сайте. №МеЕКу, 
ты как на это смотришь? 

Нас тогда точно съедят, ей богу! 
Уже предчувствую: “Кино, книги, да 


т г 


еще и МУЗЫКА??! Ну уж неи!".) 


вам пета и хорошего отдыха. До встречи. Время: 
июль. Место: "ВР". Увидимся. 


о А 


н@шА ПОЧТА 


пьыотерные коллеги перешли в 
разряд социализма и ровным. ша: 
гом идут к коммунизму?:) : 
Часть пятая, заключитель 
ная. По поводу киберспорта. Ки- 
берспорт, как и любой другой! 
профессиональный спорт, осно- 
ван на деньгах и призах. "Я чем- 
пион, я получу много денег“. И 
не ценится в нем умение быст-в 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
зЕВСВООМОТ. 2832233 


МПА! СОМРИМОЕВСКОЙМО.СОМ 2690342 


ро водить мышкой и нажимать 

на клавиши. Важно умение ДУ- “, 4 Сканера........... 
МАТЬ головой и принимать ре- Принтер 725 
шение задолго до событий, зара- Принтер 745 


нее разработать костяк стра- 


Принтер НР 5550..145 


тегий. Притом не забывай: Бугоп 950 ........ 223 
там играют с людьми, а не с Сеегоп 1100 .... 263 
компьютером. АВЮп 1700 ....... 300 


Подводим итог: 

1. Ты не Игрок, Игроки не де- 
лят себя на касты и нам во всеъ 
интересно играть, будь то пре 
феранс или КС. 

2. Виртуального мира НЕТ. 

3. Ты еще ребенок, а дети 
должны меньше говорить и 
больше слушать. Хотя мне ра- 
достно, глупость не болезнь и 
заразить ты никого не смо- 
жешь. Без обид. 

Такой вот "ответ Чемберлену“. 
Может быть, резковато, но во мно-., 
гом справедливо. 


Сёегоп-4 1700 ..... 312 


СРО АМР АХ/2100+ (266МЁ=)} АМЮП ХР ТВогомаНН 
ЮСРУ АМО АХ/2200+ (266МВ2) АЛЮЛ ХР ТНо "Ш 


РУ АМО АХ/2400+ [266 МВ) АНМоп ХР То Е 


| 
5) 4: Мб АХ/2500+ (ЗЭЗМВх] Абчоп ХР Вагбоп - 
©<\ Процессоры 5370 - 


РИ У1А СЗ 800 Е2КА СР 

РУ МА С3 856 Е2ВА СРСА = 
СРУ ума! Сеегоп 10004 РС-РСА2, Тиз т 
СРУ име! Сеегоп 1100А_РС-Р Туз 

РО ице! Сеегог 1200. СА2, Тиват 


[СРИ 1льеГ бегом 4 2000 5оскем78 ВОХ (м соом 
РИ ие! Сеюгоп 300 Зоске 78 
Хх (№ / сом 


ры Мн г еп 06 50:К=1471 


Компьютеры 
иомтитегчьугоние 


[Рип!ег Гехтагк 7-25. 

Рилтег Гехтагк 7-35 

Рилуег НР безк 1 3420 

Ралгег НР Оезк № 5550 

РИп!ет 5атзипд М{-1210 

РИпеег НР | з5ег )е{ 1150 

Ригиег НР Газег де 1300 

025 РомеМап Васк Рго 400 Р№5 
ОР5 РомегСот ВМТ 400 


размеры всеми любимой 
ты”. 

Очень понравилась фраза (чья, 
не помню) в мартовском номе- 
ре: "Система вполне правильная® 
[это о ХР] — при правильных 
руках и неглючном (!) железе® 
практически не убиваема“. Я 
валялся под столом минут де- 
сяты: пять — когда представ- 
лял себе глючное/неглючное же- 
лезо, а потом еще пять — когда 
не смог представить. Очень хо- 
чется, чтобы кто-нибудь объяс- 
нил (желательно на приме- 
рах:), как такое может быть. №8 

Фраза моя. А твой нелепый сар- 
казм говорит только лишь о недо- 
статке опыта;-/. Попроси на конто- 
ре, скажем, "битый" ГУММ, устано- 
ви его и поразись резко увеличив- 
шемуся количеству “"фантомных" 
глюков. То же самое касается ма- 
теринских плат, проблемных БП и 
иже с ними. 


Р5 РомуегСогт ВМТ 600. 
0Р$ Трроп Васк Ромег Рго 700 

Р5 РомегМап Васк Рго 1000 Р№и5 

Р5 Роме! Маг Васк Рго 1400 Риз5 


6 17" 5мдюЮ\огк$ 27008 
С 17" $ыдюмогк$ Е700Р 
Кб 19" $иаю\м!огк$ 29008 
16 19° За юЮ\огк$ Р9ООР. 
батиоп 15" 56Е 
Затзипа 15" 5508 
баптоп 17" 76 02 
|Затигоп 17" 76 ВОЕ 
батзипа 17" 7535 
|батзипя 17" 755 ОРХ. 
батзипд 17" 765 МВ 
[батзипу 17” 757 ОЕХ 


Насколько я знаю, глюч- 
ным/неглючным бывает только 
софт. 

Значит, маловато у тебя знаний. 


|бат5иупа 19" 957 ОЕ, Оупв На 
|5атзийа 19“ 953 МЕ, МАБИЬ М Ош тощгоп 


Ну, думаю, хватит критико- 
вать любимую газету, и пока 
одна половина редакционного со-® 
става обсуждает мои слова и 
делает выводы: ), 

Да что там половина — весь со- 
став;) 


РНЫШрз 15° 15054ЕС, ТЕТ 1СО Рапе] 
[баг!гоп 15” 515, ТЕТ ЕСО Рапе! 
Затзила 15" 1515, ТЕТ КСО Папе! 
атзила 15* 1515 Рмо{, ТЕГ ЕСО Рапе! 


5саплег Мизек 5сап Ехргс$$ 12000 8+ 
5саплег МиеК Везэг Рам 12000 
саплег МифеК Веаг Рам 120005 
5саплет Мизек Везг Рам 1200ТА 
5саплег Мизек Везг Рами 2400ТА Ри$ 
`бсаплег НР 5сап }=( 3500 
|бсаппег НР 5сап )={ 3570 


предлагаю (и даже умоляю) от- 
ветить на мои вопросы... 

На вопросы я ответил в личном 
письме тебе, но, вот незадача, уап-№ 
дех.ги ругается на несуществующий 
ящик... А жаль. 


Шутки шутками, а для мепоманов 
есть "Музыкальная газета" — отлич- 
ное издание. А мы... Ну разве что 
ма-а-аленькую колоночку завести;). 
Но не сейчас, однозначно не сейчас. 
Хотя... вот вам небольшой анонс от 
редактора: в следующем номере в* 

рубрике "Путеводитель оп-йпе” будет 
подборка ссылок на музыкальные 
сайты (а вкус ваш мы определили по 
соответствующей теме из нашего 
форума на сайте ВР), так что ждите, 
геймеры-меломаны. 


заКег5 Маххто $РК-2020), 058 
Кег$ $Носк $Ирет-99 (аналог С-10 
резкегз 1 э6%ес Зри 50 (ОЕМ 1однест 
резКег$ Сег!из С-06 
реакег5 белиз К-10 / С-10 
кег5 Сетиз К-16 
Кег5 Сепй.5 К-16 Мес 
аКег; Махато \!С5-838 
Кег5 Сгезыме 585 250 
Кег5 СгеаВуе 1пзрие 2.1 2400 
Кег$ СгеаЗуе Тпзрие 4-1 4400 
Кег; Сгезбуе Тпзрие 5.1 5100 
Кегз СгеаНуе Тпзрие 5-1 5300 
Кег5 Сгеабуе Тпзрие 6.1 6700 
Кег$ Сгеафуе ЕТЕСИЕ 2.1 3300 
Кег5 ЦоЧКесИ 2-640 - 6 колонок (5+1 
Кег$ 5МЕМ 1НОО 5.1 - 6 колрнок (5+1 


реаКегз Зизбег ОНТ-515 - бк’ и -77) | 
7 


Еще я считаю, что нужно уб- 
рать всякие приветы через газе- 
ту. Место не резиновое. Еста- 


Моисе ГодщесН 5сго! М-Ш, и5В 

Моизе Годжесп 5сто! 561, Р5/2 

Моц5е поджесй 5сго! 459, 058 

Моизе Шодщеси Орбса! Сотьо 5сгой 869 

моибе тодйесв ОДКа! Сотьо 5сго! 859 

Моие Годйесв Орика! 5сго! 4813 

Мои5е поджесв МоизеМап Буа! Орбса 

Моибе 1одщесн МХЗ00, Сотбо (25/2 + И5В; 

Моизе Годщесн МХ500, Сотфо (Р5/2_+ Ц5В; 
очщесй МХ700, СотЬо (Р5/2 + 58 


жизни”: мне, например, 
лютно не интересно, кто что | 
выиграл. Мне эти имена не гово-® 
рят ни о чем, да и знать их не- 
зачем. Вот объявлять о пред- 
стоящем чемпе — это другое де- 
ло. СООР ГОСК!!! а 
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Ипровые\уепройетва 
МЛМ. СОМРИМОЕВСВОЦМО. СОМ 


Николай "Мскку”" Щетько 
(пте@пккку-сот) 
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Войдите в хакерскую систему и 
введите следующие коды. 

Не забудьте перед каждым 
печатать слово "сНеа!'. 
спеа! ООЗААРЕЕ — максималь- 


Обычная работа: Мотель Кларка 

“Когда убъем всех в мотеле, заходим в один из туалетов 
на первом этаже. Подходим -к унитазу, ‘нажимаем "ис- 
пользовать"... и справляем малую-нужду, 


ная мощность оружия. 
спеаё 100272556 — неограни- 
ченный боезапас. 

СПеа! 69Е509Е4 — неограни- 
ченный "фокус". 

СсПеа! ЕРРОО20А — быстрое 
восстановление "фокуса". 
СПеаЁ 7Е40Р451 — неограни- 
ченное здоровье. 

слева 1302С77- — бонус-уро- 
вень. 

спеа! 1302С77Е — тренировоч- 
ный режим Зрат$ Соп®гис. 
спеаё 45160745 — враги не 
слышат игрока. 

СсПеа{ РЕРЕРЕЕ1 — враги не ви- 
дят игрока. 

спеаЁ ЕРООООТА — режим "тур- 
бо". 

спеа: 05С5501Е — драка в 


Честная игра 

‘Когда ночью мы едем к Лукасу Бертоне на болиде, на 
мосту Джулиано стоит-мужик, которому не терпится уви- 
одеть свет в конце тоннеля. Никто не мешает нам выйти и 
помочь ему осуществить задуманное. нЕ 


„Лучшее использовать: Бар Сальери 

В комнате, где сидит Сальери, можно включать граммо- 
фон, а у Винченсо, кроме пушек, можно взять и ковш (ве- 
_дро). 


Проститутка: Отель Карлеоне 

«В.холле на первом:этаже матрос:и девушка идут вместе, 
_в номер: Идем за ними и, когда те войдут номер, закро- 
.ют‘дверь, можно услышать пример того, что разработчи: 


-ки не поленились и создали вполне реальный мир: стоны @ мультиплеере. 
и вздохи слышны даже через закрытую дверь. СсПеа{ ВВО1ЗЕЕЕ — понизить 
гравитацию. 


СПеа! 78677443 — увеличить 

скорость "Логоса". 

СНеаё 312МЕ451 — управлять 

такси. 
Телефонные номера: 
001-949-555-0112 
001-714-555-0187 
001-213-555-0142 
001-310-555-0111 
001-949-555-0101 


Не о? Мабоп$ 
Для активации читов нажмите 
клавишу етег и вводите следу- 
ющие коды (в квадратных скоб- 
ках даны варианты чиТкодОов): 
сНеаЁ раизе [110] — пауза. 
слева! ай [опо4еБид] — управ- 
ляет режимами А|!. 
спеа! за — создает вокруг 
столиц укрепления. 
спеаЕ а! [0-5] — устанавливает 
режимы сложности. 
спеа!асМеуе — показывает до- 
стижения. 
спеа! гапдез (1Ю] — показать 
дальнобойность войск. 

СНеаЁ Ню — заканчивает 
строительство выбранных зда- 
ний или следующего объекта в 
очереди. 

спеа пике — ядерный взрыв на 
текущей позиции курсора. 
спеа! гемеа! [1Ю) — открыть 
карту. 

спеа{ ехроге 
(ехрюгепоптаНехрюге!а!) — 
изменить режим исследования 
мира. 


Проститутка: Крыши 

Залазим на самый верх и с разбегу прыгаем на-крышу 
{отеля Карлеоне (там еще горит окно). 'Попадаем внутрь 
отеля, и, оказывается, он загружен. 


Священник 

Как только вы оказались на крыше храма, сбейте писто- 
летом ведро на тросе и посмотрите вниз. "А мы, монтаж- 
ники-высотники, мы с высоты вам шлем привет!" 


'С днем рождения 
На пароходе на втором этаже можно в баре, у стойки 
слева, выпить три рюмки вина. В голове у вас закружит- 
ся, и корабль защатает. 

После убийства не спешите бежать к катеру — через 
‘пару минут можно будет войти в каюту, из которой выхо- 
‘дил советник. Она.на пароходе, на третьем этаже.. 


Просто отдых: Гавань 

Охранник, стоящий у нужных вам ящиков, после диалога 
`свами куда-то отходит. Следуем за ним. Оказывается, он 
‹лошел под дерево, справить малую нужду. Сразу же за- 
хотелось “успокоить“ его удавкой или хлороформом, не 
‘так ли? 


Вторая работа: Ограбление банка р 
Когда в хранилище забираем деньги, справа лежит пачка 
баксов: ее можно забрать и положить себе в карман. 


Поездка в страну: Склад 

Подгоните свою машину вплотную к бочкам и забору у 
склада и, забравшись на авто, прыгните через забор. Да- 
‹а, а грузовики-то ездят... 


Гонка без правил: Экстрим 

На одном из трамплинов в ем Агк можно запрыгнуть на 
линию метро. А на трамплине в Помизю\м/п на машинах- 
прототипах можно перелетать через реку. 


Нестыковки 
На многих заставках в игре изображение не соответству- 
ет реальному положению дел. Например, после самой 
первой заставки Сэм и Поли меняются местами, а в ру- 
каху них уже не "Кольты", а "Магнумы". Ищите, ищите и 
еще раз ищите — таких мелких нестыковочек достаточно 
МНОГО. 


ВюоЯВаупе 
В меню ВюоЧВаупу есть такая 
опция, как СНеа. Использо- 
вав эту опцию, нам выдается 
что-то вроде командной строки, 
куда для активации читов надо 
ввести без пробелов: 
ТНАЗЗАЗМООМТЫЕ — ре- 
жим "бога". 
ГАМЕУАМКЕЕООМТЕЕЕР — 
получить здоровье. 
АМСВУХХХИМЗАМЕНООКЕН 
— заполнить "ВооЧи$Ё. 
'МЗАМЕСВОМОРЕСООО 
режим повышенной жестокос- 
ти. 
ООМТРЕАНТОМОЗСАН — замо- 
розить врагов. 
ЗУАСОСУБАМСЕЗОЧЦАО — ре- 
жим 4и09у- 
МАКЕРМАЗТУОЗНУ/АЗНЕВ- 
РАМСЕ — изменить скорость 
времени (?). 
ЭНОМИМЕМУ\МЕАРОМ$ — по- 
казать оружие. 


Просто гигантское спасибо Садовому А.В. за столь гло- 
бальные исследования в Городе Потерянных Небес. 


Зарет, Запет@ пофох,ги 


Пасьянс "Косынка" 


При сдаче по три карты, удерживая одновременно С, 
АК и ЗН, можно снимать с колоды по одной карте. 


Пасьянс "болитер" 


Нажмите одновременно ЗВ, СШ и Е10. Теперь Вы мо- 
жете выбрать, получится разложить Вам этот расклад 
- или нет. 
Нажмите ЕЗ для выбора расклада, выберите расклад - 
1 или -2. Перед Вами появится очень необычный рас- 
клад. 


Тгорсо 2: 
. Рае Соме 
Во время игры нажмите одно- 
временно СШ и ЗП и, не отпу- 
ская их, введите следующие ко- 
ды: 
Босу — получить 2000 единиц 
золота. 
{тег — получить 100 единиц 
дерева. 
мипй — выиграть игру. 
доаре — "сумасшедший пират". 
д0ЮШ — пленник попытается 
сбежать. 
зратту — вызвать атаку ис- 


Логическая игра "Сапер" 


.а.. Щелкните по полю, чтобы началась игра. 

5.. Одновременно нажмите обе кнопки мыши. На экране 
допжен появиться квадрат 3х3. 

с.. Нажмите Е$с. 

9.. Теперь часы в игре остановились. Для возвращения в 
обычный режим нужно свернуть и развернуть обратно 
окно игры. 


Залет, ЗаЛет@ Нофох.ги 


панцев. 
Бийшпу — вызвать атаку англи- 
чан. 
епсИпу 
французов. 

юзей — проиграть игру. 
ееБий4 — отключить правила 
строительства. 

поптрБий — включить правила 
строительства. 


ПеЯ Басбоп 2. 
Перейдите в меню Ехгаз/ 
Спеа5 и введите следующие 
комбинации. После этого клик- 
ните мышкой на звездочке, 
чтобы активировать чит. 
ххумумт — получить здоровье. 
иххгухохх — бесконечные гра- 
наты. 
хосбутхх — разрывные боепри- 
пасы. 

272222772 — прыгающие бомбы. 
умхгуххми — бесконечные па- 
троны- 

хх00000‹ — оживить трупы. 
уууууууу — огненный дожль. 
ухух — выиграть игру. _ 

у — получить все оружие (рабо- 
тает только во время игры. Для 
его активации нажмите клави- 
шу ЕЗС, перейдите в меню чи- 
тов, введите его и продолжайте 
играть). 

мммххухут — включить все чи- 
ты. 


хухму2хх — открыть все уров- 
ни. 


вызвать атаку 


р Эфаг ТтеК: 

й Ее Рогсе 2 
Чтобы активировать читы в 
Заг Тгек: Ейе Рогсе 2, необхо- 
димо запустить игру с опциями 
+5е м сопзое 1 и +5\у сНеа5 
1. Строка запуска будет выгля- 
деть следующим образом: 

"Е]1ее Еогсе ТТ.ехе 
+5еЕ 01 соп5о01е 1 
+зу среае5 1" 

Во время игры нажмите кла- 
вишу - (тильда) и вводите следу- 
ющие читы: 

904 — неограниченное здоро- 
вье и патроны. 

посйр — возможность прохо- 
дить сквозь стены. 

потагце! — вы становитесь не- 
видимым для врагов. 


Со 4 2еко 
Во время игры набрать со 
хего и вводить коды: 
904 — бесмертие. 
гпюпеу — 10000 баксов. 
пе епд — выиграть миссию. 


Тоба! СШ р 
Мападег 2003 
Доступ к "персональному экра- 
ну", в котором можно обзавес- 
тись машиной, домом и по- 
дружкой: из главного меню пе- 
рейдите в меню карьеры и на- 
берите "рсат" (без кавычек) — 
это активирует кнопку 

"Регзопа! Агеа$". 

Деньги: Войдите в Сате 
Саабазе Едйог (редактор игро- 
вых баз данных) и выберите 
клуб нажатием на кнопку 
"Сиб5". 

В разделе "Роепва! 
Ацепдапсе" введите 999999 во 
всех трех полях. Затем перей- 
дите к списку клубов и выбери- 
те площадку, на которой хотите 
играть нажатием кнопки 
"Сиоипа$", затем "Модйу". 

В поле “количество мест" 
(3еа) введите 999999. При 
продаже билетов на сезон 
можно быстро заработать мно- 
го денег. 


\Мекопо 
Во время игры нажмите клави- 
шу - (тильда) и в консоли вве- 
дите следующие читы (ввод 
нужно подтверждать нажатием 
клавиши Ещег), или же активи- 
руйте режим читов при помощи 
кода СЕТЕВОМРТЕНВОВОМ, 
затем вводите следующие чи- 
ты: 
СНТНЕАЕ — восстановить здо- 
ровье. 
СНТНЕАЕТЕАМ — восстано- 
вить здоровье всей команде. 
СНТМЕАР Х — получить ору- 


жие Х, ще Х — число от 0 до 30. 
СНТАММО — пополнить бое- 
запас. 

СНТСНЕМАРЕ$ — получить 
гранаты. 

СНТАЦ-ОЕ — получить доступ 
к “быстрому бою". 


СНТЗРУ 0/1 — выкпю- 
читывключить вид от третьего 
лица. 
ЗНОМЕР$ ОЛ — выклю- 
чить/включить отображение 
ЕР$. 


ЭНОМУРРОЕ 0/ — показать 
статистику. 


1.2: СомеЕ ЗЫКе 
Для активации читов необходи- 
мо в главном меню ввести код 
пада. Затем можно пользо- 
ваться следующими кодами: 
АЮоа — режим "бога". 
АШатто — неограниченный 
боезапас. 

Еазу — понижает уровень 
сложности. 


Мазвег ОЕ Оноп Ш — 
Те ЕЯ Х 
Найдите в каталоге с игрой 
файл Моо3Збештоз.и. Добавь- 
те в него следующие строки для 
активации соответствующего 

чита: 

ФзаеРодОЙ/Маг=1 — отклю- 
чить “туман войны". 
ТитзРегГит=х — установить 
скойость игры в х. 
ТосаСотрщегР\ауегАЕ-0 — от- 
дать управление А|- 
ФзаемиИЙагуАЕ1 — отключить 
вражеский А!. 
ЗПомА!аМатез=1 — пока- 
зать названия всех звезд. 
поМиу$с=1 — отключить музы- 


ку. 
Егеебисег : 


Найдите в директории “Му 
Воситет\Му Сатез\Етееап- 
сег" файл РейОрвопз и и от- 
кройте его любым текстовым 
редактором (например, 
Маерад’ом). Найдите в нем 
строку следующего вида: 

ОТЕЕТСОРТУ $САТЕ = 1.00 
и замените ее на 

РТЕЕТСОЬТУ $САТЕ = 0.00 


Земоцис Зат 
Коды для полной версии. 
Используйте клавишу -, чтобы 
вызвать консоль и введите 
один из кодов: 
реазе доЧ — режим бога. 
реазе дмеа!. — получить все 
предметы. 
реазе Кйа! — убить всех вра- 
гов. 
реазе ореп — открыть все две- 
ри. 
реазе Пу — режим полета. 
реазе опоз проходить 
сквозь стены. 
реазе пмЫе — невидимость. 
реазе 1ейа! — видеть все сооб- 
щения от Мешсза, 


Сгава ТБеЁ Аше: 
\Мсе СМу 


„Вводите эти коды или прямо во 


время игры, или, если ситуация 
слишком накалилась, в меню, 
после нажатия Езсаре. Только 
учтите — некоторые коды не- 
возможно выключить и час- 
тенько они запарывают сохра- 
ненные игры. 
РВЕСЮЧЗРВОТЕСТЮОМ 
100% брони. 

АЗРИНМЕ — 100% здоровья. 
ТНИУСЗТООЁЕ$ — набор ору- 
жия киплера-садиста. 
РНОРЕЗЗЮМАЕТООЕ$ — про- 
фессиональные орудия убийст- 
ва. 

МОТТЕАТООЕ$ — все оружие 
для настоящего психа. 
УОЦМ/ОМТТАКЕМЕАЦУЕ 
добавить 2 звездочки \/АМТ- 
ЕО. 

ТЕАМЕМЕАГОМЕ — снять все 


звездочки М/АМТЕО. 
ОМЗРЕЕВ — Томми ходит бы- 
стрее. 


ВООООООНМЕ — Томми хо- 
дит медленнее. 
РАММУМАСМЕТ — женщины 
любят тебя. 

ТРВАМЕНМЗТУСЕ — облегчен- 


ные машины. 
ВСВАМ@ — взорвать ближай- 
шие машины. 
М/НЕЕСЗАВЕАНИМЕЕО — ос- 
тавить от машин лишь колеса. 
1САМТТАКЕГТАМУМОВЕ — за- 
кончить жизнь самоубийством. 
АРЬЕЕАЗАМТОАУ — ясная по- 
года. 

АСОУЕЕУРАУ — романтичес- 
кая погода. 

АВТОНЕС — облачная пого- 


да. 
САТЗАМОВОС$ — дождливая 
погода. 

САМТЗЕЕАТНМС — туман. 
РАМЕЕН — с небес падает ха- 
лявный танк! 

ТНЕГАЗТНАЮЕ — ...гробовозка. 
ВОСКАМОВОЦ-САН — ...лиму- 
Зин. 

ВОВЁЗНСАН — ...мусоровоз.. 
СЕТТНЕНВЕРАЗТ — ...ба ге 
Тифо (000!). 
СЕТТНЕАВЕСИСКЫУ — ...ста- 
рая гоночная машина. 
СЕТТНЕНВЕУЕВУРАЗ ПМОЕЕО 
— ...машина поновее. 
СЕТТНЕНЕАМА \СЕУРАЗТ 
— ...раллийная машина. 
ВЕТТЕАТНАММ/АЕКМС 
..гольф-машинка. 
НРЕЗРАЗОМСМЕВУ — уско- 
рить течение игрового време- 
ни. 

РЮНТЕАЮНТНСНТ — народ 
начинает драться друг с дру- 
гом. 

МОВОБУНКЕЗМЕ — люди па- 
дают, если их толкать. 
ОЧАСОРСУЕМНИСНТТЬ 
ВЕАНАНМ$5 — выдать то 
оружие {опасно!). 
СОМЕРНСЛМ\МТНМЕ — кругом 
начинают кружиться мухи. 
СВЕЕМИСНТ — все светофо- 
ры становятся зелеными. 
МАМПВАРАС — ускорить го- 
родской трафик. 
СЕАТАМОЕАТН — засунуть в 
зубы сигарету. 
ЗПЕИКЕОРВЕЗЯМСОР 
циклично меняет скин игрока. 
ГООКНКЕГАМСЕ — скин Лан- 


са. 
МУЗОМЗАГАМГУЕА — скин 


адвоката. 
К ООКИКЕНШАНУ — скин Хи- 
лари. 

ВОСКАМОВОЕСМАМ — скин 
рок'н'рольщика. 


ОМЕААМЕРВАМОГ — скин 
“однорукого бандита". 
'РОМТНАУЕТНЕМОМЕУЗ ОМ- 
М — скин мафиози. т 
РОХУЧТТЕЕТНИМЕ — скин Де 
чери мафиози. 
МЕГОУЕОСУАОСК 
"шотландца". 


ШАЗССАВЕ 

Трипдег 2003 
Читы нужно вводить вместо 
имени игрока: 
Зресайу Опуегз — играть "осо- 
бым" водителем. 
Пае ЕатрВаг{ — играть гонщи- 
ком Вае ЕагпНагси. 


скин 


_ аае ММагяог 
Во время игры введите код "зе 
Веа!по", это даст вам полный 
запас энергии. 


Етрегог: 

Ваше ог Оипе 
В игре держите 3 секунды кла- 
вишу ЕМО — после этого по- 
явится консоль, напишите: 
ЕМРЕВАТОН — режим бога 
ВКЛЮЧИТЬ. 
ЕМРЕВАТОВОЕР — режим бо- 
га выключить. 
РОЦМЕРГАМСЕЗРСЕ — 99999 


спайса. 

ЭНАНМЮОВМ — В мюгт соп- 
го. 

ЗАМОЗТНКЕ — ОеаВапа 
геаду. 


РАВЕВАР — Намк геаду. 
ЭТОНМСЬАМК — Назй геаду. 
ПЗТВУСПОМ — получить 5 
Сеуаз-аюгз. 

МИМОТАЧВИ$ — получить 5 
Мипо-вауг$. 

ОЕМНОЕН$ — получить 5 
Бема-юг$. 

ЕХПМ!5$ — закончить мис- 
сию. 

МСТОРУАЦ- — победа. 
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МОМ “рулит”! 


В одном из прошлых номеров ВР я 
уже рассказывал вам о замеча- 
тельном руле, который спроекти- 
ровала итальянская дизайнерская 
студия МОМО. Назывался этот 
руль Еодйесп МОМО Рогсе, имел 
стальное основание "баранки" и 
выглядел прямо как руки на- 
стоящих гоночных болидов. 


И вот практически сразу 
после выпуска МОМО 
Рогсе Годйесп совместно 
с МОМО создает еще одну 
и более облегченную модель 
игрового руля под названием 
Тоднесп МОМО ВРастд Когсе 
ГеедБаск УТее!. 

В первую очередь бросается в 
глаза "заточенность" под раллийные 
симуляторы. Дело в том, что в верх- 
ней части рулевого колеса, посере- 
дине, разработчики предусмотрели 
красное металлическое кольцо, ко- 
торое, как известно, в том или ином 
виде присутствует на всех рулях 
раллийных автомобилей, чтобы они 
точно знали, в каком положении в 
данный момент находятся копеса их 
машин. 

В первую очередь впечатлил раз- 
мер его упаковки руля. Такую ог- 
ромную коробку не в каждый багаж- 
ник можно запихнуть. Почти полме- 
тра на каждую сторону. Комплекта- 
ция руля оказалась таковой: руль, 
педальный блок, сетевой адаптер, 
СВ с драйверами и программным 

`опечением, очень краткое руко- 
« ство пользователя (тем не ме- 
нее, с русским разделом), куча рек- 
ламного бумажного "спама". 

С самого начала меня немного 
испугали педали. Они полностью 
пластмассовые и выглядят как-то 
хлипко. Нет даже металлических на- 
кладок на “рабочие поверхности“, 
как в МОМО Рогсе. Но, установив 
педали на пол, я был приятно удив- 
пен. Конструкторы предусмотрели 
практически все, даже установку на 
ковровом или паркетном/линолеу- 
мном покрытии. Если вы устанавли- 
ваете педальный блок на ковер, про- 
сто нажмите на кнопку — и нижняя 
панель педального блока ощетинит- 
ся шипами, которые удержат весь 
блок на скользком ворсе ковра. Ну, 


А 


а для удержания педалей на гладкой 
поверхности блок имеет четыре до- 
вольно "цепкие" резиновые ножки. 
Корпус рулевой колонки целиком 
и полностью выполнен из пластмас- 
сы, что первоначально наводит на 
мысли о его ненадежности, однако 
при более детальном рассмотрении 
начинаешь понимать, что пластмас- 
са довольно толстая и так запро- 
сто не поломается. 
Крепится руль к сто- 
лу тремя струб- 
цинами, при- 


две 
струбцины _не- 
съемные и напоминают таковые в 
модепи рулей Годйесп \М/Ипдтап 
Роптца СР или РоппМа Рогсе СР. 
Эти струбцины имеют достаточно 
небольшой "вылет" и позволяют, за- 
крепив руль на крышке стола, еще и 
пользоваться клавиатурой, установ- 
ленной на выдвижной каретке. Тре- 
тья струбина более массивная, с 
большим рабочим ходом винта и 
значительным вылетом. Однако ее 
запросто можно снять. Две остав- 
шихся неплохо удержат руль и без 
нее. 

По правде говоря, я не сразу об- 
наружил зажимные "барашки" ста- 
ционарных струбцин. Оказалось, что 
они аккуратно убраны под декора- 
тивную панель в верхней части кор- 
пуса руля, которая легко снимается. 

Подключение руля к блоку педа- 
лей и к собственно порту ЦЗВ не со- 
ставило никакого труда, так же, как 
и установка драйверов, которые я 
рекомендую вам проинсталлировать 
перед подключением руля к ком- 
пьютеру. 

Для работы сервопривода, кото- 
рый осуществляет функцию Рогсе 
Реефаск, требуется подключить к ру- 
лю идущий в комплекте внешний се- 
тевой адаптер. 

Интересен тот факт, что, в отли- 
чие от МОМО Рогсе, МОМО Васпд 
Рогсе Реедбаск М\Тее! имеет на ру- 
левой колонке не разноцветные 


Хаб для истинного геймера 


оторые читатели спрашивают 
меня в своих письмах, а что еще 
можно "замоддить", кроме мышек, 
клавиатур да системных блоков? 
Отвечаю: Да что угодно! Была бы 
фантазия и "ровные" руки. 


Вот, к примеру, оригинальный мод 
для тех, у кого в домашней или даже 
клубной локальной сети имеется бо- 
лее, чем два компьютера, а значит 
имеется и хаб. Так давайте и его 
"разукрасим"! 

Для мода был взят восьмипорто- 
вый хаб Сотрад размерами 


200х117х30 мм. В принципе, хабы та- 
ких размеров достаточно распрост- 
ранены. Кроме хаба нам понадобит- 
ся: дремель или аналог с набором на- 
садок; дрель и сверла; баллончик 
черной или любой другой краски; не- 
большой вентилятор, 40-60мм (мож- 


но использовать кулер для чипа ви- 
деокарты); жидкий силиконовый 
клей; 2 светодиода с подходящим ре- 
зистором и изолирующими трубками; 
паяльник, припой; провода и неболь- 
шой выключатель; оргстекло, 2-4 мм 
толщиной (если ваш хаб имеет не- 
большие размеры, можно взять 
крышку от СР-бокса); линейка, ка- 
рандаш, циркуль; отвертка. 

Сначала аккуратно развинчиваем 
хаб, вынимая при этом из него все 
“потроха". 

. Теперь берем циркуль и размеча- 
ем посередине верхней крышки ме- 
сто для отверстия под вентилятор. 
Будьте внимательны. Если хаб у вас 
слишком тонкий, то вентилятор мо- 
жет не поместиться в корпусе. В 
этом случае от его установки при- 
дется отказаться. Берем режущую 
насадку, закрепляем ее на валу дре- 
меля и аккуратно вырезаем круг (та- 
кая дыра под вентилятор еще назы- 
вается "блоухол"). Острые края за- 
шлифовываем шлифовальной насад- 
кой. Теперь дрелью просверливаем 
четыре отверстия для крепления 
вентилятора. При желании можно 
сверху прикрепить блестящую ре- 
шетку (гриль). 

Теперь займемся окном. Размеча- 
ем крышку и прорезаем Ц-образное 
фигурное окно, обходя вентилятор. 


кнопки (как в реальных формульных 
бопидах), а только красные. В прин- 
ципе, это может являться еще од- 
ним косвенным признаком “зато- 
ченности" руля под раллийные симу- 
ляторы. В общем и целом, кнопок аж 
десять штук: шесть на рулевой ко- 
лонке, два шифтера на обратной 
стороне баранки и рычаг переклю- 
чения передач на два положения 
(еще одни признак раллийности). Ин- 
тересно еще и то, что этот рычаг 
можно отвинтить и перенести с пра- 
вой стороны рулевой колонки на ле- 
вую, где для него заготовлено иден- 
тичное гнездо. Приятная забота о 
левшах или любителях автомобилей 
с правым рулем. 

Кстати, как рычаг, так и само ру- 
левое колесо покрыты довольно 
мягкой пористой резиной, что не 
позволяет рукам скользить, особен- 
но учитывая, что руль с обратной 
связью и во время гонки так и норо- 
вит "вырваться" из рук. 

Диаметр баранки составляет 25 
см, а угол поворота может достигать 
240 градусов, что весьма положи- 
тельно сказывается на реализме уп- 
равления. 

В играх МОМО Васта Рогсе 
Реедфаск показал себя очень хоро- 
шо. Серводвигатель порадовал сво- 
ей мощностью, так что мне даже 
пришлось немного снизить силу виб- 
рационных спецэффектов в меню 
программы управления. Иначе по- 
лучается не гонка, а сплошное "сра- 
жение с баранкой". Все вибрацион- 
ные эффекты передаются с непло- 
хой точностью. Даже не глядя на эк- 
ран можно понять, по какому покры- 
тию ты сейчас едешь — по траве или 
гравию, асфальту или песку. Ну, и 
все остальное — удары о препятст- 
вия, заносы... Все это руль передает 
отменно. 

В итоге мы имеем отличный и 
многофункциональный руль с уни- 
версальным рычагом передач и уни- 
версальным же блоком педалей, с 
функцией Рогсе РеедБаск по весьма 
привлекательной цене для такого 
класса агрегатов — окопо 100 у.е. 


ЭИегМап 

ЗйегМап@!1.Бу 

Игровой руль Годиесп МОМО 
Вастд Рогсе РеедБаск предостав- 
лен для тестирования интернет- 
магазином млмм.аежгаде.-Нор.Бу 


Зашлифовываем острые края. Те- 
перь соскребаем старую краску 
крупной наждачкой, потом начисто 
зашлифовываем поверхность более 
мелкой. Аккуратно наносим краску в 
несколько слоев, предварительно 
дождавшись, когда предыдущий слой 
высохнет. 

Теперь аккуратно вырезаем из 
листа оргстекла такую же фигуру, 
как отверстие под окно, только чуть 
побольше, и плотно приклеиваем 
его с обратной стороны крышки си- 
ликоновым или суперклеем. 

Прикручиваем вентилятор на 
свое место. . 

Универсальным вольтметром за- 
меряем напряжение и сопротивле- 
ние на всевозможных контактах в 
хабе и отыскиваем места, к кото- 
рым можно было бы подключить 
светодиоды и вентилятор. Подбира- 
ем подходящее сопротивление и 
подключаем все последовательно. 
Не забудьте просверлить отверстие 


“Невидимка” с “грибочками” 


Ох, и нравятся мне эти самые 
аналоговые джойстики на перед- 
них панельках геймпадов! Если 
помните, в прошлом номере ВР я 
рассказывал вам о симпатичной 
модели геймпада от фирмы З\УЕМ, 
где встроенный ролик регулировки 
“тяги“ (и не только) делал его 
очень удобным для управления са- 
молетами в авиасимуляторах. А 
туг еще одна идея — для любите- 
лей "порулить" и "побегать". 


Геймпад целиком и полностью ЦЗВ- 
шный и выглядит просто замеча- 
тельно. Эдакий самолет-“стелс" с 
кнопочками. Корпус геймпада со- 
стоит из двух частей. Верхняя — 
черного цвета, а нижняя — серебри- 
стого. Кнопки и аналоговые джой- 
стики-рычажки — тоже серебрис- 
тые. Просто, красиво и со вкусом. 

Комплекта- 
ция ЭМЕМ Х- 
Рогсе СатеРад 
ОР-З37И\ ока- 
залась вполне 
стандартной: : 
геймпад, драйве- 
ра, инструкция 
(без русского). 

Подключение 
девайса оказа- 
пось на удивле- 
ние простым. Ладно, что УЗВ штука 
совершенно демократичная, так ап- 
парат своим ПО еще и все сам "сде- 
лал", задав, правда, пару вопросов 
насчет моей согласности в условиях 
лицензии. 

Теперь об органах управления. 
Оригинальным подходом к располо- 
жению управляющих клавиш являет- 
ся то, что, вместо шести стандарт- 
ных геймпадовских кнопок, на верх- 
ней панели ОЕ-ЗЗ7ЦУ вы обнаружи- 
те только четыре, причем поимено- 
ванные не традиционно как х-у-7 + а- 
Ь-с, а просто — 1-2-3-4. Остальные 
функциональные клавиши находятся 
на дальней панели геймпада — под 
указательные и средние пальцы рук 
(впрочем, вам виднее, какими паль- 
цами эти кнопки нажимать). Похо- 
жее расположение мы могли наблю- 
дать в вибрационных геймпадах для 
приставки РауЗ{авоп, только стан- 
дартные шесть кнопок там были. 


под выключатель в наиболее удоб- 
ном месте. В данном случае выклю- 
чатель установлен одновременно и 
на светодиоды, и на вентилятор, Вы 
же можете установить его только на 
светодиоды или только на вентиля- 
тор — как хотите. 

Аккуратно подклеиваем светодио- 
ды в нужных местах. 

Прежде чем окончательно при- 
винчивать крышку, проверяем, как 


М о$. Ме 


Уану ея Ем 


омпьютерный мир 


ул. К. Чорного, 31. Т./ф. 284-00-35, 284-00-34 


"Крестик" выполнен вполне традици- 
онно для самых последних моделей 
геймпадов различных фирм — 
"круглый" с плавными фигурными 
выступами и, надо отметить, доста- 
точно удобный. 

Как я уже упоминал чуть выше, 
имеет два аналоговых миниджой- 
стика, причем непростых. 

Под каждым из них скрывается по 
дополнительной кнопке (установки 
допопнительных функций под левым 
миниджойстиком и кнопка выбора 
режима — под правым). Кроме того, 
теми же кнопками можно включить 
или отключить функцию \Мгайоп 
РееФфаск. 

Вы помните, чем она отличается от 
Рогсе РееФбаск? На всякий случай 
напомню. Функция Рогсе РеедБаск на. 
самом деле помогает реализовать 
все игровые “ощущения”. Впрочем, 
зи, НаДо отметить, что геймпад 
а ОЕ-З37У\М исключительно 
реально передает раз- 
личные удары, 
столкновения и 
тому  подоб- 
ные игровые 
эффекты, 
так что этой “вибрэйшн" 
=’ можно вполне перевести в 

\А чуть упрощенный “Рогсе". 
«: Что касается питания, то 2 
моторчика в рукоятках 
геймпада, реализующих всю 
эту "виброреальность", запи- 
тываются не от дополнительного бго- 
ка питания, а прямо от порта ЦЗВ, 
что довольно ощутимо снижает стои- 
мость всего девайса. 

В итоге 5УЕМ Х-Рогсе СатеРа@ 
ОР-ЗЗ7ИУ при всех его достоинст- 
вах стоит менее 30-ти у.е. 

В игровом плане геимпад ЗУЕМ Х- 
Рогсе СатеРад ОР-ЗЗ7М, кроме ра- 
боты в "стандартных" играх (аркада, 
файтинг, спорт), очень порадовал 
своей неплохой реализацией даже в 
авиа-симуляторах, но все-таки я бы 
советовал испопьзовать его в играх 
упомянутых “стандартных” жанров. 


ЗйегМап, ЭНеп{Мап @ Бу 
Геймпад ЗУЕМ Х-Рогсе СатеРабв 
ОЕ-3370\У предоставлен 

для тестирования магазином 
“Компьютерный Мир" 


Лиц. № 15872 от 23 09.2000 


МАГАЗИН 


все работает, и если необходимо, 
исправляем недостатки. 
Вот и все. У вас стильный хаб. 


ЗйегМал, ЗИйеп!Мап @мЕБу 
Идея и иллюстрации сайта 
млиум.сазетов$.пеё. 


Р.5. Автор не несет ответственно- 
сти за испорченное "кривыми рука- 
ми" оборудование. 
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У меня две новости: хорошая и плохая. 
Начну с хорошей: продолжение одной из 
лучших игр для Рвузайоп 2, Оемй Мау Сту, 


наконец-то появилось в 
продаже. А плохая за- 
ключается в том, что 
это продолжение на по- 
рядок хуже оригинала. 


Начнем с того, что у иг- 
ры сменился разработ- 
чик. Команда под руко- 
водством Эт МКапт 
(изготовившая первую 
часть) поручила разра- 
ботку сиквела Оемй Мау 
Сгу одной из внутренних 
студий САРСОМ- А&0 
эвЮ1 (руководителем 
которой является 
Тзиуоз Тапака), а са- 
ма вплотную занялась 
разработкой Незае 
ЕМ 4. Эх, Миками! Знал 
бы ты, каким безруким 
"буратино" ты отдал этот 
прекрасный проект на 
растерзание! 

Сначала расскажу о 


сюжете. Вернее о том, что от него осталось. Никакой 
связи с первой частью (их связывает только главный ге- 
рой — победоносный демон-полукровка Папе) нет и в 
помине! Главный злодей ОМС2 — некий Ариус, претен- 


дующий на мировое господство. 


Нам, управляя Ваще и Шива (новый персонаж ОМС), 
предстоит лишь помешать ему осуществить задуманное. 
Зачем — не ясно, так как злодей хочет захватить не наш 
мир, а параллельный — пустой и безлюдный. Продол- 


жать? Думаю, не стоит... 


Пару слов о графике. В целом. удобоваримо. Хрома- 
ет (на обе ноги) дизайн локаций и монстров, хотя внеш- 
ний облик некоторых тварей великолепен. Где те красо- 
ты, что вы нам демонстрировали на ЕЗ'2002, а, САР- 
СОМ? Хорошо поработали лишь над внешним обликом 
героев. Все — от одежды до прически — выполнено на 


высочайшем уровне. 


Смена команды разработчиков повлияла на еще один 
немаловажный элемент игры: датерау, или игровой 
процесс. Теперь ОМС позиционируется разработчика- 


С озвучкой персонажей у САРСОМ, 


как водится, дела обстоят не очень. Не 
умеют они подбирать нужных актеров 
дубляжа, и все тут! Музыкальное сопро- 
вождение — как всегда в стиле готро- 
ка, 


Вышла Рем Мау Сгу 2 на двух В\О. 


При всем при этом пройти ее можно за 
пару-тройку дней. 


Скромно умалчиваю о стоимости 


данного "удовольствия". Отмечу лишь 
г только, что для нашего потребителя она 
является запредельной. Так что жела- 
ющим поиграть в ОМС? придется либо 
одолжить ее у друзей, либо обзавестись 
пиратской версией. 


В игре несколько уровней сложности 


и секретных режимов. У игры их несколько. Как утверж- 
дают капкомовцы, ОМС2 одинаково интересно прохо- 
дить как на МоптаГе, так и на Нагёе с Вате Миз! Пе. 
Однако утверждения так и остаются утверждениями. 


После прохождения игры вам больше не захочется к ней 


не вызывает. 


ужастик. 


Итог: 6/10 


ми как чистокровный аспоп. Не могу сказать, что игре 
это пошло на пользу. С уменьшением числа головоло- 
мок в духе ВездепЕ Ем игра растеряпа почти весь свой 


шарм. 


возвращаться — поверьте мне. Также существует воз- 
можность пройти игру за Триш, героиню первой части, и 
мини-игру Вюоду Ра[асе, состоящую из 2000 комнат. Од- 
нако особого интереса ни одно, ни другое развлечение 


Не понравился мне ВМС2. Первая часть превосходит 
сегодняшнего "пациента" почти по всем статьям. Жаль, 
очень жаль. Ведь мог получиться очень хороший экшен- 


Вот такой получился сиквел. Слабонервным на это 
лучше не смотреть. Не то, чтобы страшно, скорее убого. 


Оценки: Графика: 7/10. Звук: 6/10. Управление и работа 
камеры: 8/10. Геймплей: 6.5/10. Оригинальность: 5/10. 


-ЭТАВСАР- 
Благодарим сайт илмм.датеап.ги 
за помощь в подготовке материала 


. триджи от СатеВоу на 


СатеВоу Р!ауег — приятный по- 
дарок для владельцев СатеСибе 

Европейское отделение компании 
Мтепдо сообщает о скором поступ- 
лении в продажу СатеВоу Р!вуег. Ус- 
тройство позволяет проигрывать кар- 


нинтендовской 
консоли бате- 
Сибе. Сате- 
Воу Р/ауег 
появится 

на прилавках 
магазинов 
20 июня. 


Матрица перезагрузилась, 

а Агап терпит убытки 

По сообщению компании Ай (быв- 
шие пюодгатез), количество продан- 
ных копий экшена Ещег Ме Машх 
превысило отметку в миллион ко- 
ПИЙ. 

Напомню, что игра, над сценари- 
ем которой работали братья Вачов- 
ски, появилась 15 мая для 
Рауавоп 2, ХБох. батеСиЬе и РС. 
Проект является одним из самых ло- 
рогих в истории игровой индустрии 
— на его создание было затрачено 
около 40 миллионов долларов. Не- 
смотря на то, что Ещег Пе Машх не- 
плохо продается (по крайней мере, 
пока), акции Аап упали в цене на 28 
процентов. В настоящее время ком- 
пания еще не смогла окупить разра- 
ботку своего последнего хита — на 
двадцатые числа мая, она получила 
с продаж примерно 25-30, миллио- 
нов долларов. А как будет склады- 
ваться ситуация в дальнейшем — 
покажет время. 


Карманные "Симсы”" 

Компания Несгопюс Ай$ сообщила о 
новой игре из популярной серии Тпе 
Эитз под названием Визёп' Ош для 
платформы СатеВоу Адуапсе. В от- 
личие от своих сородичей, выпущен- 
ных на ПК и на 128-битных консо- 
лях, игра будет иметь более упро- 
щенную графику, игровой процесс и 
возможность взаимодействия с 
СатеСибе. Пока никаких конкрет- 
ных деталей о проекте не сообщает- 
ся, так что нам остается только 
ждать. 


Рватмазу Заг Оп!пе прекратит 
свое существование 

Зопю Теат, подразделение компа- 
нии Зеда, сообщила весьма печаль- 
ную новость для всех любителей 
приставочных ВРС: третья часть по- 
пулярной консольной ролевушки 
Рвамазу Заг Опйпе станет послед- 
ней в серии. Каких-либо конкретных 
причин, повлекших такое решение, 
названо не было. 


Солид Снейк 
СатеСиБе 

Копапт сообщает о скором появле- 
нии второй части популярной игры 
Маз! Сеаг Зо на Митепдо 
СатеСиБе и уже открыла официаль- 
ный сайт @С-порта игры. Все заин- 
тересовавшиеся могут посмотреть 
более подробную информацию по 
следующему адресу: ИИр:/Аллмм.Коп- 
атирп.соп/ргодис/тоз_Н/епойз®И/. 


спешит на 


Реад о. Ню будет в августе 
Компания Еесгопю Ап$ сообщает 
о скором выходе файтинга Беаа №0 
АоН5. Главный персонаж игры — 
полицейский Джек Слейт. Мафия 
убила отца Джека, подставив на- 
шего героя. Мистера Слейта сажа- 
ют в тюрыму, но он смог убежать 
оттуда, и теперь Джеку предстоит 
найти настоящих убийц родителя и 
оправдать свое честное има... не 
без вашей, конечно же, помощи. 
Релиз игры запланирован на ав- 
густ 2003 года на РвуМавоп 2 и 
СатеСиБе. Я 
Сгап Тийзто 4 в разработке 

По заявлению представителя ком- 
пании Зопу, четвертая часть попу- 
лярного гоночного симулятора Сгап 
Тийзгпо, которая в настоящее время 
находится в процессе разработки, 
станет последней игрой серии для 
РауЗавоп 2 и будет использовать 
все графические возможности при- 
ставки. Следующую часть игры мы 
увидим только на РЗ 3. 


Реаг ЕНесЁ: его отложен 

По сообщениям Еюо$ И\щегасй\е, нс- 
вая часть популярного приставочно- 
го зигима! погтог Ееаг ЕНес! отложена 
на неопределенное время. О причи- 
нах не сообщается. 


Андрей Егоров 
аедогом @Мсот.ги 


Платформа: Огеатса$ 
Жанр: Неа-йте зтаеду 
Разработчик: МАЗА Сатез$ 
Издатель: МЫ Зой 
Количество игроков: 1 


Эх, не балуют приставочников 
стратегиями, а особенно владель- 
цев Дримов. Да что там “не балу- 
ют", на Дримкасте их просто нет... 
Хотя в свое время обещали и "Ге- 
роев” (которые магии и меча), и 
еще несколько мало знакомых 
игр, хотя стратегии все же выходи- 
ли (Нипагед Змога и Вип От), но 
из-за того, что появиться за пре- 
делами Японии они так и не смог- 
ли, они как бы не в счет:). Так что 
альтернативы у Соп с! Сопе про- 
сто нет, поэтому будем ее холить 
и лелеять... 


Управление, как и в любой приста- 
вочной стратегии, весьма неудобно, 
хотя если иметь клаву и мышь, то 
оно (управление) весьма стандарт- 
но, а значит удобно, владельцы ком- 
пьютеров меня поймут...:) 

Геймплей, как и управление, меня 
особо не порадовал, хотя это дело 
вкуса. Одни просто не могут ото- 
рваться от Сопйю! 2опе, а другие 
считают игру слишком скучной и од- 
нообразной, хотя почти все страте- 
гии скучны и однообразны по своей 
концепции, так что придираться не 
станем. 

А вот сюжет, в отличие от 
геймплея, весьма оригинален. В иг- 
ре конфликтуют две стороны: одни 
— хорошие из КР, некой междуна- 
родной полиции, и другие — разуме- 
ется, международная преступная 
организация, имя которой СНОЗТ. 
"И что же туг оригинального? — 
спросите вы. В большей части игр 
есть плохая и хорошая организации, 


которые конфдиктуют между собой”. 


А то, что все сражения происходят в 
реальных странах, между которыми 
есть какой-то реальный конфликт, 
хотя в игре все переврали. И это ес- 
тественно. Так, например, в проти- 
востоянии между Индией и Пакиста- 
ном, Индию показывают как хоро- 
шую, честную страну, подвергшуюся 
нападению со стороны Пакистана. 
Так же дело обстоит и с Израилем и 
Палестинской автономией, хотя по- 
следняя представлена как отдель- 
ное государство. Как всем понятно, 
за Израиль воюют КР, а за арабов 
СНОСЗТ. Ну да ладно, все же дейст- 
во происходит в недалеком буду- 
щем, а точнее в 2012 году... Да, чуть 
не забыл. Первые три миссии при 
игре за КР происходят на террито- 
рии Украины. Как она связана с сю- 
жетом, я так и не понял... 

Графическое исполнение Сопйс! 
Гопе вызывает уважение (ну еще бы 
— чуть ли не единственная страте- 
гия на Дриме была выполнена хал- 
турно). Я, конечно, не видел Сопйс 
2опе на РС (я разве не сказал, что 
Сопйю! Сопе есть и на компьютере? 
Так знайте, она есть), но на Дриме 
все смотрится просто супер. Во-пер- 
вых, все сделано в великолепном 
30, будь то юниты, деревья, реки. 
Абсолютно все трехмерное, а зна- 
чит объемное и интерактивное, хотя 
с последним как-то не особо... Мне 
было интересно, сколько полигонов 
ушло на самый простой танк. Все 
мои попытки найти информацию об 
этом так и остались попытками. Но 
полигонов потрачено очень много, в 
этом я вас уверяю. 

Детализация как юнитов, так и ок- 
ружающего мира вызывает непод- 
дельное восхищение. На земле ото- 
бражена каждая кочка, каждый цве- 
ток или кустик, не говоря уже о де- 
ревьях и разнообразной фауне. 
Юниты выглядят просто отлично. 


Так, если приблизить камеру (а это 
возможно — опять же плюс 30), на- 
пример, к гренадеру, то отчетливо 
видно лицо, выражающее явную не- 
нависть к врагу, видно даже гранату, 
которую он держит. Так же дело об- 
стоит и с техникой — видны все 
детали и агрегаты навесного обо- 
рудования, пулемет или антенна 
и многое другое... 

Спецэффекты выполнены от- 
лично. Разнообразные вспышки 
от снарядов и эффекты "живого" 
освещения создают атмосферу 
реальности происходящего, что 
очень важно в играх стратегичес- 
кого толка. 


СОМЕЧСТ 


ФЕ 


Кстати о реализме. Почти вся, а 
может и вся, представленная техни- 
ка реально существует, и это тоже 
болышой плюс, ведь намного инте- 
реснее видеть сражения современ- 
ной техники, чем футуристических 


звездолетов. Хотя у всех разные 
вкусы... & 

Юнитов, как и зданий, тоже вели- 
кое множество. И это радует, вот 
только в большинстве своем они 
одинаковы для обеих сторон. В срав- 
нении с классическими стратегиями 
типа Варкрафта, способ получения 
драгоценных денег претерпел ощу- 
тимые изменения: теперь не надо 
качать нефть или рубить лес, все 
средства сами по себе набираются, 
наверное, от спонсоров:). Так что 
кроме энергии ничего добывать не 
надо, хотя и энергия добывается 
простым строительством генерато- 
ров. Как альтернативный способ по- 
лучения денег, можно спасать мир- 
ных жителей путем перевоза их в 
лагерь для беженцев, а также за- 
ключением их в концлагеря — ду- 
маю, понятно, какая из противосто- 
ящих сторон чем занимается... Под- 
водя итог, хочется сказать, что из-за 
графических излишеств игра час- 
тенько притормаживает, хотя к это- 
му можно привыкнуть. 

В общем, Соп® с! 7опе — стоящая 
и довольно качественная игра, в ко- 
торую стоит поиграть каждому дри- 
мовцу, вот только если у вас плохое 
зрение, будет достаточно проблема- 
тично, так как весь текст (а его мно- 
го) слишком мелкий. На мониторе 
это не проблема, а вот к изображе- 
нию на телевизоре придется подо- 
двинуться... 


Оценки: Графика: 9.5/10, Звук: 9/10, 
Геймплей: 9/10. Управление: 8/10. 
Итог: 9/10 


Воронин "Мяут" Алексей, 
теом/Н @ датеап.ги 


Благодарим сайт 
улим/.датеГап.ги за помощь 
в подготовке материалов 
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Разработчик/Издатель: Зеда. 
Платформа: Огеатса$Е 
Жанр: НРО. 

Кол-во игроков:1 


Трудно устоять перед задором и очаровательно- 
стью игрушек серии серии ЗаКига Тазеп/Магз. 
Только что, умилившись над финальными титра- 
ми очередной, четвертой части сериала (к пре- 
великому сожалению, это последняя Сакура, и 
вообще одна из последних игр на Дрим), спешу 
поделиться своими мыслями. 


Новая игра или адд-онн? 

Понятие абФ-ог’а, обычное для мира РС-игр, по- 
степенно приходит и на западные рынки видеоигр 
(все помнят нашумевшую наглость Зопу/Роурпопу 
Оюна! с ее Гран-концептами:)). Я не оговорился, 
именно на западные рынки, ибо в Японии адд-он 
— в общем-то обычное дело... Посмотрите, к при- 
меру, на Копап?вскую Оапсе Бапсе РемоМоп, 
практически не меняющуюся на протяжении всей 


огромной серии. Да что там ООВ! Ближе к теме:” 
как Сарсот доил свой Знее! Еютей! Йенозагребы- . 
вающая машинка работает, аки часики Ваех. Тем: 
паче, что народ сам активно голосует за это дело’ 


своими кошельками. К чему это я 
тут разоряюсь? Да просто ЗаКига 
Тазеп 4, положа руку на сердце, 
это типичный японский абд-оп. Хо- 
тя никто, а особенно фанаты се- 
рии, и не утверждает, что это пло- 
хо: я любимой Сакуре все прощу, 
лишь бы она была самой собой!) 


Половник дегтя 

Надеюсь, не надо никому объяс- 
нять, что это за фрукт — ЗаКига 
\М\/аг$? Вот и не буду, если что — 
смотрите аниме, ищите обзоры 
предыдущих частей и сами играй- 
те, играйте, играйте... еда, не- 
смотря на убийство приставки 
Огеатса$, не решилась-таки от- 
менить четвертую Сакуру на 
мертвую консоль, как поступили с 
большинством проектов. Но, есте- 
ственно, вкладывать кучу бабок в 
проект, грозивший продаться мак- 
симум тремястами тысячами ко- 
пий, пожалела, погично рассудив, 
что в данной ситуации фанаты и 
так будут рады. Движок, благо он 
в шедевральной третьей части 
был на загляденье, не переделы- 
вали. Да и вообще старались не 
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делать ничего лишнего: ри- 
совать по минимуму, муви- 
ков мало, сочинить новое 
интро поленились, просто 
перепев старую тему. На оз- 
вучке вообще отдохнули, и 
теперь все герои немы:(. 
Это, пожалуй, самый гпав- 
ный недостаток игры — джа-. 
панская тарабарщина, по- 
верьте, добавляла очень 
много оттенков в диалоги. 
Игра коротка до неприли- 
чия: 3 сдвоенные битвы и 
цепляние девчонок между 
ними — все это проходится 
часа за четыре (игра зани- 
мает всего 1СО). Но что это 
за 4 часа!! (это я начинаю о 
хорошем...) 


Ванна легкого эротического меда 

Время за Сакурой пролетит незаметно; наверняка 
вы даже не прерветесь, пока не сделаете "сеаг 
заме". Все три битвы укладываются как бы в одну 
кампанию, по ходу которой нашему бессменному 
виртуальному воплощению Ичиро Огами с подо- 
печными предстоит отразить нападение злобного 
демона-кабуки на родной героям Токио. Новых ге- 
роинь по ходу игры не предвидится — будем вновь 
совращать Сакуру и КО. А как 
только придет "французское" по- 
полнение (в прошлой части, наобо- 
рот, японцы приезжали на подмогу 
в Париж), количество поклонниц 
достигнет максимум 13 экземпля- 
ров;) (в 5ТЗ, например, их было 
только пять). Вообще, сократив- 
шись во времени, процент датинга 
еще более увеличился. Помеще- 
ние "базы" на порядки больше — 
есть, где поухаживать за красави- 
цами, да и во времени нас не так 
сильно ограничивают. Добавили в 
отношение изрядную долю фри- 
вольного юмора (сценка в сауне 
— моя любимая), хотя, конечно, 
за рамки скромного фансервиса 
ничто не выходит — это ведь не 
хентай! Второстепенным персона- 
жам теперь можно отвечать что 
угодно — реагируют на ваши фра- 
зы лишь “свои девчонки". 


Первым делом, первым делом... 
Сами сражения ни на йоту не из- 
менились, лишь арены боев слег- 
ка увеличились. Как и прежде, се- 
рьезное сопротивление враги 
оказать не в состоянии, но мы-то 
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прекрасно понимаем, что иначе в такой игре и 
быть не может. К сожалению, многочисленные 
бонусы и миниигры, обильно разлитые по всей 
третьей части, канули в лету. А что оставили — 
маджонг и 13 бромайдов (по одному на девушку) 
— добыть сверхсложно. (На депе секретов ока- 
жется поболе: после прохождения всего и за всех 
это и галереи, и стартовые картинки, и прочее, но 
вышеназванные — самые главные). Маджонг так 
вообще чисто японская забава, это вам не из 
УЗИ Эрики в третьей Сакуре палить! 

Что еще сказать? Пока я узрел лишь две кон- 
цовки игры. Ту, что с Эрикой (о-о-очень трога- 
тельно), и, видимо, плохую — все так любили бед- 
нягу Ичиро, что поделить его не смогли. Ваш на- 
чальник — ну прямо вылитый красный кхмер. 
Кстати, закончил он тоже весьма трагично; те- 
перь Ичиро Огами займет его место, будет всем 
свысока командовать, а следующая часть Сакуры 
станет, видимо, высоколобым тактическим симу- 
лятором с элементами макроменеджмента.:) 

Все части ЗаКига Табеп, и четвертая не исклю- 
чение, обязательны для подробнейшего изучения. 
Это эталон, символ жанра, недоступный пока на 
других платформах. Обаятельные, задорные, весе- 
лые, красивейшие, наконец, они доставят вам мас- 
су удовольствия, даже несмотря на серьезный ба- 
рьер понимания в виде японского языка. 


Р.$. А еще попробуйте совместить многократ- 
ное прохождение игры с просмотром О\МА’шек 
Закига Тавеп. Аниме ответит на возникшие во- 
просы, тем паче доступен и английский перевод. 


Оценка Графика: 7/10. Звук: 7/10. Геймплей: 6/10. 
Оригинальность: 7/10. Итог: 7.210 


Александр"ААСАОРА"Панов 


Благодарим сайт млм. датетал.ги 
за помощь в подготовке материала. 


Надоел ежегодный футбол от ЕА? 
Тогда получите от Зопу:). Футбол, 
пожалуй, самая популярная игра 
на свете. Ну сами посудите: какая 
еще игра может собрать на стади- 
оне или у голубых экранов тысячи 
и даже миллионы зрителей, на- 
блюдающих, как двадцать два че- 
ловека бегают за одним мячиком? 


Согласитесь, смотреть футбол одно, 
а вот играть в него совсем другое 
дело. Ну, а если поиграть в живую 
вам не удастся, то на выручку все- 
гда придут видеоигры. 

Футбол, равно как и спорт в це- 
пом, на приставках достаточно час- 
тый гость. Сейчас в виртуале поиг- 
рать можно практически во все, на- 
чиная от формулы 1 и заканчивая 
гольфом, но футбол — это несколь- 
ко болыне, чем просто спорт, это... 
"это футбол" (Тиз 5 Ю0фа!). В пере- 
воде с английского название игры 
звучит именно так. 

До недавнего времени монополи- 
стом в сфере виртуального футбола 
считалась Еестопс Айз, но в конце 
девяностых в этот сектор видебигр 
уверенно вторглись $опу, Копать 
Зеда и многие другие. Вот как раз 
очередное творение ЭСЕЕ (5опу 
Сотрщег ЕейаттенЕ Еигоре) мы и 
рассмотрим. 

Как водится, начнем со звука и 
графического исполнения. 

Визуально Т5 1$ Юофай 2003 
смотрится если не отвратно, то уж 
точно по-устаревшему. Если сравни- 
вать игру с НРА 2002, разница явно 
не в сторону первого проекта. 

Почти всех "звездных" футболис- 
тов можно узнать, и не только по фа- 
милиям и номерам на майках, а 
именно по фейсу. Хуже обстоят дела 
с менее известными игроками из не 
очень раскрученных клубов: многие 


‚АРУ выглядят как братья- 
близнецы — их различают лишь 
мелкие детали. 

Придирчивый глаз искушенного 
геймера (меня, то бишь) порадовали 
зритепи. Хоть и переход трибун в 
трехмерность не состоялся, однако 
выглядят беснующиеся толпы доста- 
точно прилично, да и ведут себя, как 
и полагается фанам футбола, то 
есть эффектно. Так, например, при 
атаке они спешно встают с кресел, 
махают руками и яростно 
прыгают. Вот только кричат 
они как-то неестественно: 
хоть гул стадиона и воспро- 
изведен достаточно точно, 
нет ощущения присутствия. 

Комментатор тоже особой 
похвалы не заслужил. Хоть 
игра и выпущена на О\О- 
диске — записывай звук по 
максимуму — но все равно 
комментаторские фразы все 
так же малочисленны и "су- 
хи". Скажу даже больше: с 
момента выхода первой ча- 
сти ТВ5 5 Роофай они прак- 
тически не изменились. 

Управление в игре на лю- 
битепя, оно одновременно 
отзывчивое и интеллекту- 
альное, но с другой стороны 
совершенно заторможен- 
ное и неудобное. 

Отдельно стоит обсудить режимы 
игры. Тут кроме всевозможных куб- 
ков и лиг (кстати, российскую, как 
всегда, забыли) есть режим карье- 
ры. Название говорит само за себя, 
но все же немного уточню. Сначала 
создаем команду, делаем игроков, 
называем их именами, создаем 
свой флаг и расцветку формы — и 
вперед, завоевывать кубки и поко- 
рять первенства. Хотя нет, сначала 
надо получить известность, а это, 


сами понимаете, задача не из пег- 


ких. Так что путь к славе придется 


начинать с дворовых турниров. Та- 
кая иерархическая лестница при- 
бавпяет парочку очков игре по час- 
ти реалистичности. 

В списке режимов игры также 
есть набирающий популярность 
Спайепсе. Тут, соревнуясь с различ- 
ными командами, причем без воз- 
можности сохраниться, вы зараба- 
тываете определенный многознач- 
ный код, который надо вводить на 


официальном сайте игры, и чем 
болыше побед, тем больше очков. 
' Таким образом, в теории, можно 
побороться за реальные призы, 
да и просто показать геймерам 
со всего мира, кто круче. 
Хочется немного упомянуть об 
А, он этого явно заслуживает. В 
отличие от других подобных игр, 
вам вряд ли удастся обыграть 
сильную команду слабой. Тут дело 
даже не в показателях, а в том, 
что компьютер просто играет луч- 
ше, чем вы, — и это не шутка. 

Обыграть его очень трудно, а на 

высоком уровне сложности — поч- 

ти невозможно. Кстати, именно 
высоким уровнем проработки А! ме- 
ня и захватила игра. 

В общем, футбол от "Сони оф Еу- 
ропа" получился сильным середняч- 
ком. Всем советовать не могу, но иг- 
рокам, оценивающим не визуальное 
оформление, а сам игровой про- 
цесс, надо поиграть обязательно. 


Алексей "Мяут" Воронин 
теомли @ датегап.ги 

Благодарим сайт млм. датеап.ги 
за помощь в подготовке материала, 


Мазсаг 2001 (РЗ Опе) 

3. Машина Ричарда Петти. Чтобы по- 
лучить эту машину,‘выиграйте соревно- 
вания на легком уровне сложности. 

2. Трек на_Марсе. Выберите меню. 
"Стедй$", затем выберите опцию 
“ОечеюртепЁ, подождите, когда за- 
кончится видеовставка, затем, удер- 
живая 11, нажмите Ур, Здиаге, ей, 
Сис, Х, Зацаге, Тйапде, РОМ, когда 
идут титры. Если ‘код введен верно, ус- 
лышите фразу "Оп Васкрох Вабу". Ес- 
пи не сработает, попробуйте другой 
вариант — Фр, Зацаге, Сисе, Х, 
Эадцаге, Тпапде, ВЮБЕ 

.Т Ы ип’, Выбе- 
рите меню "Стеб $", затем выберите 
опцию "Беуеюртеп!', подождите когда 
закончится видеовставка, затем, удер- 
живая 11, нажмите Ур, Зацаге, 1ей, 
Стое, Х, Зацаге, Тпапде, РА&Н, когда 
идут титры. Если код введен верно, ус- 
пышите фразу "ОП Васкбох ВаБу". 

4.1 “Ргом ‚ Выбери- 
те меню "Сгедиз“, затем выберите оп- 
цию "Оеуеортей!, подождите, когда 
закончится видеовставка, затем, удер- 
живая Р1, нажмите ей, Сисе, Ур, 
Ромил, Р&ВКЗ), когда идут титры. Если 
код введен верно, услышите фразу "ОБ 
Васкоох ВаБу". 

5. Трасса "Тгеазиге Залог. Выберите 
меню "Стеййз", затем выберите опцию 
"Ремеюртеп!"' подождите когда закон- 
чится видеовставка, затем, удерживая 
Е2, нажмите Эдиаге, Сие, Заиаге, 
Чр(2), бомт, Ур, тей, ВЮ, Х. когда 
идут титры. Если код введен верно, ус- 
лышите фразу "Оп Еаскрох ВаБу”. 

5. Машина Азбег Вок Выберите ме- 
ню "Сгей$", затем выберите опцию 
"Ремеортеп!", подождите, когда закон- 
чится видеовставка, затем, удерживая 
12, нажмите Заиаге, Сибе, Тпапде, Х, 
когда идут титры. Если код введен вер- 
но, урьжиите фразу "ОВ Васкрох Вабу". 

о Выберите 
меню "Сгеойс", затем выберите опцию 
“Оемеюртепе, подождите, когда закон- 
чится видеовставка, затем, удерживая 
1, нажмите Здцаге, Тпапае, Эдиаге, 
Сие, Зацаге, Х, когда идут титры. Если 
код введен верно, услышите фразу "ОН 
ВаскБох ВаБу". 

7. ь 
Выберите меню "Стедй5", затем выбе- 
рите опцию "Беуеюртеп!', подождите, 
когда закончится видеовставка, затем, 
удерживая В1, нажмите Здиаге, 
Тпапде, Здиаге, Тпапде, когда идут ти- 
тры. Если код введен верно, услышите 
фразу "ОП вах ВаБу”. 

8. Машина КС Мопохае, Выберите 
меню "Стедй$", о выберите опцию 
“БемеортепЁ, подождите, когда закон- 
чится видеовставка, затем, удерживая 
12, нажмите Здиаге, Сис, Х, ом, Ур, 
Нов Цей, когда идут титры. Если код 
введен верно, услышите фразу “ОН 
Васкбох ВаБу". 

9. Машина_Эпойу Ьеипа. Выберите 
меню "Сгебй$", затем выберите опцию 
"Ремеюртеп!", подождите, когда закон- 
чится видеовставка, затем, удерживая 
В2, нажмите Заиаге, Сисе, Х, Ур, 
омут, Гей, Рю когда идут титры. Если 
код введен верно, услышите фразу "ОН 
ВаскБох ВаБу". 

20. Машина Васк Вох Саззю, Выбе- 
рите меню "Стей 5", затем выберите 
опцию "Бемеюртеп!', подождите, когда 
закончится видеовставка, затем, удер- 
живая Я2, нажмите Эаиаге, Сисе, Х, 
Ром, Ур, Рюпь Гей, когда идут титры. 
Если код введен верно, услышите фра- 
зу "ОР Васкрох ВаБу". 

11. Машина Васк Вох Ехобс. Выбери- 
те меню "Сгедз", затем выберите оп- 
цию "Оеуеюртепг, подождите, когда 
закончится видеовставка, затем, удер- 
живая Я2, нажмите Заиаге, Спае, Х, 
Ор, Вомл, [ей, РЗ, когда идут титры. 
Если код введен верно, услышите фра- 
зу "ОВ ВвскБох Вабу". 

12. Машина ЕА Зроиз, Выберите ме- 
ню "Сгедйз", затем выберите опцию 
"Реуеюртел!, подождите, когда закон- 
чится видеовставка, затем, удерживая 
12, нажмите Задиаге, Сие, Тпапае, Х 
когда идуг титры. Если код введен вер- 
но; услышите фразу "ОБ ВваскБох ВаБу". 

13. Машина ЕА.сот. Выберите меню 
*СгедИ5", затем выберите опцию 
"“Беумеюртел", подождите, когда закон- 
чится видёовставка, затем, удерживая 
11, нажмите Эдиаге, Тпапфе, Заиаге, 
Стсе, Эдиахте, Х, когда. идут титры. Если 
код введен верно, услышите фразу “1$ 
п ше дате". 


МАЗСАВ Тпипаег 2003 
т эя открыть 


эту трассу, необходимо финишировать 
первым в режиме Рий Зеазоп. 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№6, июнь, 2003 год 


Тематика Второй мировой войны по-преж- 
нему является одной из самых интригую- 
щих тем для создателей игр, как компьютер- 
ных, так и настольных. Конечно, в основном 
все стараются создать воргейм на эту тему 
(и многие весьма и весьма преуспевают, 
вспомнить хотя бы великолепный То 
Кйед). Есть по мотивам этой войны и на- 
стольные ролевые игры, но речь сегодня 
опять же пойдет не о них. У нас под при- 
стальным микроскопом будет находиться 
проект, представленный соседями-россия- 
нами, а точнее, дизайнерской группой "Сто- 
лица". Этот проект так и называется — 
"Война" — и является коллекционной кар- 
точной игрой. 


В своих предыдущих обзорах мы достаточно 
мало касались карточных настольных игр. Ра- 
зумеется, что разнообразные "Дураки" и "Пре- 
ферансы" не имеют к нашей теме никакого от- 
ношения. Коллекционные карточные игры — 
это нечто совсем другое. Наиболее извест- 
ным примером является пресловутый Мадс 
{пе Сашейпд, который обладает наибольшим 
числом поклонников в мире, по данной игре 
постоянно проводятся региональные и миро- 
вые чемпионаты с очень приличным призо- 
вым фондом. Но есть и другие — их много, 
очень много, хотя и не все выдержали конку- 
ренцию с лидерами. Так, сейчас МЮ: активно 
атакуется со стороны молодого (но очень пер- 
спективного) [ога ое Рпд$. Но об этом как- 
нибудь в другой раз. 

Почему же все эти продукты получили 
именно такое название — "коллекционные 
карточные игры"? Во-первых, сражения меж- 
ду игроками происходят с помощью карт, на 
которых могут быть изображены самые разно- 
образные юниты, ресурсы и улучшения — от 
каменного века до далекого будущего (игра по 
"Звездным войнам" также существует). Поэто- 
му — "карточные". Ну, а во-вторых, "коллекци- 
онные" потому, что для того, чтобы собрать 
нормальную колоду для сражения с противни- 
ком, придется потрудиться, и одной базовой 
коподы (которую, конечно, стоит приобрести в 
первую очередь) будет маловато, вам понадо- 
бятся еще и дополнительные наборы, так на- 
зываемые "бустера”, а уже из сочетания базо- 
вой колоды и бустеров вырастет ваша непобе- 
димая армада. Ну и еще во многих играх про- 
сто красивые картинки на картах, и есть люди, 
которые увлечены коллекционированием 
карт, а сам игровой процесс для них отходит 
на второй план. 3 

А теперь о теме нашего сегодняшнего разго- 
вора — о коллекционной карточной игре "Вой- 
на".На данный момент вышла только одна часть 
игры из трех (причем сразу третья, первые же 
две части выйдут позже) — это сет "Сталин- 
град". Карт пока не очень много, но сражения 
захватывают с первого раза (недавно ночь не 
спал — к Волге прорывался, так как предпочи- 
таю играть за немцев). В продаже имеются че- 
тыре базовые колоды: "26-й танковый корпус ге- 
нерала Родина", "13-ая гвардейская дивизия ге- 
нерала Родимцева", "6-ая танковая дивизия ге- 
нерала Рауса" и "71-ая пехотная дивизия гене- 
рала фон Хартмана", и достаточное количество 
бустеров. Соответственно, война проходит 
между двумя сторонами — немецкой и совет- 
ской. Но правила не запрещают и сражения 
между колодами одной стороны (например, 
немцы против немцев) — в таком случае счита- 
ется, что проходят маневры. 

Но вот вы купили себе колоду и несколько 
бустеров и теперь пытаетесь разобраться в 
правилах. Что ж, постараюсь по мере своих 
скромных сил и возможностей помочь в этом 
деле. Распечатав колоду, вы обнаружите, что 
в ее составе встречаются карты трех основ- 
ных типов. Первый тип — юниты. Это те, кто 
поведет атаку на вражеские позиции или при- 
мется оборонять ваши. Юниты бывают пехот- 
ными, бронетанковыми, артиллерийскими и 
авиационными, то есть, в игре на данный мо- 
мент представлены только сухопутные сраже- 
ния, до моря пока дело не дошло. Среди об- 


разцов боевой техники встречаются как се- 
рийные образцы, так и прототипы, которых в 
реальности было совсем немного (при этом 
иногда разработчики перегибают палку — так, 
советских танков-прототипов "А-20" встреча- 
ется в наборах примерно столько же, сколько 
"Т-34", а это, мягко говоря, неправда). Но юни- 
ты не возникают на поле просто так — для их 
производства необходимо, чтобы у игрока на- 
личествовало достаточное количество ресур- 
сов. А ресурсов в игре три типа: склады, заво- 
ды и топливо. Самый ценный ресурс, несо- 
мненно, топливо, так как без него невозмож- 
но проводить атаки бомбардировщиков и тя- 
желых танков. Но и все остальное следует бе- 
речь. Ну и специальные карты. Сюда относят- 
ся карты героев, событий и улучшений. Чаще 
всего эти карты предоставляют применивше- 
му их игроку преимущество в какой-либо об- 
ласти действий на один или несколько ходов, 
так что их наличие в колоде — необходимый 
залог победы, главное — разумное соотноше- 
ние карт всех трех типов. 
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Для игрового процесса не требуются кубики 
и карта, достаточно игрового стола (или пола, 
как пожелаете), на котором и развернутся не- 
примиримые баталии. 

А теперь пришла пора пройтись по прави- 
лам. Перед игрой следует усвоить несколько 
основных понятий. Главнейшее из них — раз- 
ворот карты. Карта поворачивается на 90 гра- 
дусов, когда принимает активное участие в 
войне на вашем ходу. После этого она уже не 
сможет совершать никаких активных действий 
в данный ход, а также в ход противника (хотя 
юниты и могут в таком случае блокировать, но 
по особым правилам). В начале следующего 
вашего хода карта развернется снова, и вновь 
станет активной. Кстати, карты ресурсов пово- 
рачиваются и разворачиваются по тем же 
правилам, так что одну единицу ресурса за 
ход можно использовать только один раз. 

Ресурсы необходимы игрокам для введения 
в игру боевых юнитов и специальных карт. Ес- 
ли для постройки чего-либо не хватает какого- 
либо ресурса, его можно заменить, потратив 
два других (но бывают карты, для которых та- 
кая замена запрещена). Невыгодно, конечно, 
но иногда только такой ход и сможет вас спа- 
сти. . 

Юниты — это соединения, задача которых 
— вести боевые действия с противником по- 
средством атаки или обороны. На картах юни- 
тов изображено большое количество инфор- 
мации, но нас интересуют, в первую очередь, 
стоимость введения юнита в игру, его сила 
атаки/защиты, описание юнита и его свойства 
и особенности. Стоимость введения юнита в 
игру — это то количество складов, заводов и 
топлива, которое потребуется заплатить для 
производства юнита. 

Сила атаки/защиты. Сила атаки — сила уда- 
ра, который юнит наносит при атаке. Сила за- 
щиты — сила удара, необходимого для унич- 
тожения юнита. То есть, если сила атаки юни- 
та противника больше или равна силе защиты 
вашего отряда, ваш отряд уничтожен. Кстати, 
иногда силу атаки/защиты юнитов можно сум- 
мировать. В одиночку пехотный отряд вряд ли 
остановит средний танк, но вот вместе с дру- 
гим пехотным юнитом они почти наверняка 
его убьют. У зенитной артиллерии имеется 
также сила атаки воздушных юнитов. От нее 
зависит, сможет пи зенитка сбить самопет 
противника. Ну, а у бомбардировщиков, соот- 
ветственно, имеется такой показатель, как си- 
ла бомбометания. Именно такой удар (то есть, 
равный этому показателю) бомбардировщик 
нанесет юниту противника. 


Стоит также упомянуть, что некоторые юни- 
ты имеют плюсы при сражении с определен- 
ным типом отрядов противника. 

Пример: В тексте карты указано "+1/+1 при 
сражении с пехотой". Это значит, что при сра- 
жении с любым пехотным подразделением 
противника данный юнит будет иметь характе- 
ристики силы атаки и силы защиты на единицу 
большие, чем в обыкновенной ситуации (сра- 
жении с бронетехникой и т.п.). 

Немного о строительстве юнитов. Юниты 
строятся в фазу строительства (ло начала ата- 
кующих действий), при этом уже на следую- 
щем ходу противника они смогут блокировать. 
А вот атаковать — не ранее, чем в ваш следу- 
ющий ход (за исключением юнитов со спец- 
свойством "мобильный юнит”). Так что наблю- 
дается явный приоритет обороны над атакой. 

При взгляде на "поле боя" можно сразу же 
заметить, что оно четко разделено на две ли- 
нии обороны. Первая линия обороны — это 
место, где располагаются основные ваши ата- 
кующие и защищающиеся силы. Именно там 
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располагается пехота, бронетехника, полевая 
артиллерия. При потере вами первой линии 
обороны противник прорвется к тылам и смо- 
жет наносить удары, куда ему вздумается. А 
это не просто плохо, это отвратительно. Ни в 
коем случае не стоит допускать такого проры- 
ва, а если он все же на каком-либо ходу про- 
изошел, постарайтесь как можно быстрее вос- 
становить заи$ дио. Иначе игра очень быстро 
закончится для вас поражением. 

Вторая линия обороны предназначена для 
размещения вспомогательных (но от этого не 
менее важных) отрядов. Именно туда отправ- 
ляется большая часть артиллерии, зенитки, са- 
молеты, а также некоторые специальные со- 
единения. Эти отряды не могут блокировать 
противника, но могут наносить ему ответный 
удар. Никто не запрещает переводить отряды 
из второй линии в первую (кроме авиации), но 
полезным это может стать только в очень ред- 
ких случаях, так что не спешите с таким реше- 
нием, лучше сперва все хорошенько обдумай- 
те. 

Что же такое Атака в игре? Атака — это си- 
туация, когда юнит или группа юнитов направ- 
ляется на линию или конкретный юнит против- 
ника с целью его уничтожить. При этом боль- 
шинство юнитов могут только атаковать по ли- 
нии противника. Соответственно, блокирую- 
щий получает преимущество, так как сможет 
направлять блокирующие юниты на те юниты 
противника, которые ему легче будет уничто- 
жить (либо на те, которые считает наиболее 
опасными). Но в "Войне" некоторые юниты 
имеют так называемое свойство направлен- 
ной атаки. Направленная атака — это ситуа- 
ция, когда вы сами указываете юниту, кого он 
будет атаковать. Конечно, даже в таком слу- 
чае противник может поддержать атакован- 
ный отряд другим (если есть чем), но удар ваш 
пройдет, в первую очередь, по тому отряду, на 
который и была нацелена атака. Свойством 
направленной атаки обладает большая часть 
бронетехники, а также бомбардировщики. 

После прорыва через первую линию оборо- 
ны (обороняющийся не смог или не захотел 
уничтожать все атакующие юниты) все юниты 
атакующей стороны получают свойство на- 
правленной атаки и смогут атаковать на вы- 
бор — любой юнит второй пинии, ресурсы ли- 
бо колоду. Несомненно, что если у противника 
не имеется особо мощных карт во второй ли- 
нии, то выгоднее всего атаковать колоду. "По- 
чему?" — спросите вы. Все очень просто — 
именно уничтожение колоды противника оз- 
начает полную победу в игре. Так что два-три 
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хороших похода "в тыл врага" смогут поста- 
вить его на грань поражения. 

Еще немного об уничтожении и строительст- 
ве колоды. Вам придется исходить из того, что 
в колоде должно быть 60 карт (не больше и не 
меньше), а каждый ход игроки берут по две 
карты. То есть игрок может сам себя уничто- 
жить, если у него не осталось карт, и он не 
смог победить этим ходом. Еще стоит сказать, 
что больше четырех одинаковых карт юнитов 
или спецкарт в коподе быть не может. 

В завершение хотелось бы дать кое-какие 
советы по созданию собственных колод. Учти- 
те, что предлагаемые по умолчанию колоды 
слабы. Любая нормально подобранная колода 
противника разнесет их на нет. Так что при- 
дется (для серьезной игры) покупать бустера и 
комбинировать карты по своему усмотрению. 
В методике строительства своей армии суще- 
ствует несколько подходов. Два простейших 
из них — создать легковооруженную армию с 
большим числом дешевых, но слабых юнитов. 
В таком случае, если вам повезет, вы сможе- 
те с самого начала задавить врага числом. Но 
если игра пойдет по-другому, уже через пять- 
шесть ходов ваши "замухрышки" не смогут ни- 
чего противопоставить врагу и просто пере- 
мрут. Второй простейший подход — набрать 
побольше дорогих и мощных отрядов. Здесь 
возникает другая загвоздка: еспи ресурсов бу- 
дет мало, то вас, скорее всего, победят до вы- 
хода "Тигров" и "КВ". Оба эти подхода, по-мо- 
ему, в корне неверны. Наиболее выгодный 
путь — сделать свою коподу сбалансирован- 
ной, сочетающей юниты всех типов. Причем 
когда я говорю всех типов, именно это и под- 
разумевается. То есть, в колоду стоит помес- 
тить и артиллерийские юниты, и авиацию. Не 
стоит забывать и про улучшения (и другие 
спецкарты)- 

Два простейших примера мощных спецкарт. 
У немцев — "Ремонтники", за достаточно де- 
шевую цену достают "из могил" любой юнит 
бронетехники. А теперь представьте: вы убили 
(с трудом) "Тигр" противника, а он берет и ло- 
стает его снова (причем цена будет дешевле, 
чем при обыкновенной постройке!) — и так 
четыре раза подряд... Вторая сверхмощная 
карта — за советскую сторону. Это "Бездоро- 
жье". Данная карта ничего не стоит и при этом 
запрещает противнику в следующий ход атако- 
вать. Вполне реальны ситуации, когда четырь- 
мя подряд применениями такой карты можно 
спасти казалось бы безнадежный бой. Так что 
думайте, думайте и еще раз думайте, отбирая 
те 60 карт, которые вместе с вами примут уча- 
стие в боях за Сталинград. 

В общем и целом, игра "Война" получилась 
хорошей. Партия (при знании игроками пра- 
вип) занимает 30-40 минут, особые требова- 
ния (кубики и игровое поле) отсутствуют, сыг- 
рать можно даже в весьма стесненных усло- 
виях (а хотя бы и в поезде на столике), при 
этом для переноса колоды требуется малень- 
кая коробочка. Впрочем, многое из перечис- 
ленного относится к большинству коллекцион- 
ных карточных игр. Главное же, что цепляет в 
данной конкретной игре, — верно подобран- 
ная тематика. Карты с изображениями реаль- 
ных единиц техники, артиллерии, пехоты. (а 
изображения сделаны по фотографиям) заин- 
тересуют любого, кто хотя бы чуть-чуть увле- 
кается военной историей ХХ века. А удачное 
сочетание тематики и коплекционной карточ- 
ной игры как раз и является непременным за- 
логом успеха. Так что вам остается только 
приобрести колоду и найти себе постоянных 
партнеров — и... свободного времени уже не 
останется. 


Р.$. Приобрести игру можно в выставочном 
центре "Олимп", а также на ярмарке "Мир 
Книг", что во Дворце Спорта. 

А сразиться с другими игроками всегда 
можно в Клубе Настольных Игр "Кронверк" во 
Дворце Молодежи. 


Могдои АпдтагзКу 
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Дракон суров, но это — дракон 

Все-таки мы увидим уже в ближай- 
шее время Чудовища для игры 
"Кольцо Власти" от российского 
предприятия "Звезда". Имеется в 
виду, конечно, давно обещанный 
Дракон. Как стало известно, по- 
явится сие Чудовище уже в ближай- 
шее время, так как полностью гото- 
во. Причем будет иметь два раз- 
личных внешних вида. Первый — 
Дракон наземный (или ледяной) бу- 
дет (как легко догадаться) передви- 
гаться по земле и его спедует кра- 
сить в синий цвет. А второй Дракон 
как раз и станет тем классическим 
типом драконов, к которому мы 
привыкли по произведениям жанра 
тащаэу. Он будет уметь летать и на- 


зывается драконом огненным (ало- 
го цвета). Соответственно, для каж- 
дого вида драконов будут свои пра- 
вила. 


Война 

Уже в ближайшее время ожидаем 
появления в Минске новых бусте- 
ров второго сета для коллекцион- 
ной карточной игры "Война". Во 
втором сете будет много новых ин- 
тересных карт, в том числе образ- 
цы трофейной и ленд-лизовской 
бронетехники, а также всяческие 
вкусности и интересности класса 
агитплакатов и тому подобных карт. 
Также будет расширен парк специ- 
альных юнитов с полезными спо- 
собностями (например, “Связист" 


позволит взять четыре верхние 
карты с колоды и положить их об- 
ратно в нужном вам порядке). Бу- 
дут и местности, влияющие на ход 
боевых действий. Кстати, новую ре- 
дакцию правил (с учетом измене- 
ния для карт второго сета} можно 
взять с сайта разработчиков — 
млм. дате-маг.ги. з 


Искусство волшебства 
Свершилось! В Минск завезли игро- 
вую ролевую систему "Искусство 
волшебства". Отныне русскую вер- 
сию популярной игровой системы 
Агз МадюсКа можно будет приобрес- 
ти и белорусам. Что ж, приключения 
на полях альтернативной Европы 
ждут нас! 


Чемпионат по "Колонизаторам" 


Закончился набор участников для 
чемпионата: по игре "Колонизато- 
ры" в клубе настольных игр "Крон- 
верк". Всего на участие в меропри- 


ятии подписалось 16 человек, кото- 


рые были поделены на четыре груп- 
пы. Сейчас в группах проходят от- 
борочные игры, после чего плани- 
руется проведение полуфиналов и 
финала чемпионата. 


Обращаем внимание 

на летнее расписание работы 
клуба: воскресенья с 15.00 до 
18.00 (возможны изменения), в ав- 
густе клуб работать не будет, а с 
сентября перейдет на обычное 
расписание. 


Игра в стиле фентези-реконст- 


‘рукции. Для реконструкции вы- 


бран мир, созданный Джорджем 
Мартином в эпопее “Песня Огня 
и Льда": 

Игра будет проходить в подмоско- 
вье с 11 по 13 июля. 

Планируется ведение боевых 
действий (как в группах, так и по 
одиночке), строительство укрепле- 
ний, а также модепирование эко- 
номики. | 

Подробности по правилам игры и 
усповиям участия можно узнать на 
сайте ВИр:Ипип.гро.гийлап. 


Могош АпотагзКу 
Могои!77 @.5 
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Судя по всему, игра Со Гего: ТНе 
аз{ Запд создавалась как преем- 
ник многих предыдущих на нее по- 
хожих игр и должна была вобрать 
в себя все лучшее, что в них было. 
Сразу бросилось в глаза сходство 
ис Райоць, и с Соттапдоз, и прак- 
тически со всеми другими изомет- 
рическими экшенами, главная 
роль в которых отводилась огнест- 
рельному оружию. Знаете, эдакая 
подведенная черта под всеми иг- 
рушками-товарищами по жанру, 
финальное слово, последний писк. 
Так задумывалось. Получилось ли 
— каждый пусть решит сам, а сто- 
ит ли на это вообще смотреть — 
туг уж помогу я. 


Сама идея игры не отличается све- 
жестью. Небольшое агентство, воз- 
главляемое двумя людьми и занима- 
ющееся мокрыми делами. Крутой 
бывший спецназовец, вылетевший из 
спецотряда за неповиновение прика- 
зу, повлекшее за собой жертвы среди 
мирного населения, и его компаньон- 
девушка, занимающаяся подбором 
задания и инструктажем. Поначалу 
дела у такого "Бюро" шли из рук вон 
плохо — куча неоплаченных счетов, 
лишь пара долларов в кармане и ни 
одной подходящей работенки. Ну не 
сиделкой же работать! Однако попа- 
лось сие агентство на глаза одному 
мафиози, которому позарез был ну- 
жен человек, чтобы уладить несколь- 
ко довольно неприятных дел. Выбора 
не было, жрать-то что-то надо, вот и 
полез наш герой с головой во всякие 
бандитские разборки и передряги. 
Мафиози, правда, попался хороший, 
о гражданах ни в чем не повинных 
думал, и если какой особо опасный 
наркотик появлялся или же какие 
бандюги заложников взяли, сразу 
просил нашего коммандо разобрать- 
ся. Вот так и наладилась жизнь у ча- 
стного агентства, работы стало мно- 
го, денег — еще больше, командиров- 
ки в дальние страны, и владелец ме- 
стной оружейной лавки стал дружес- 
ки улыбаться при каждой встрече... 
Вообще, все время, проведенное 
за игрой, можно разделить на две ча- 
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сти: беготня по нашему родному 
кварталу, битком набитому всякими 
магазинами, и непосредственно ве- 
дение боевых действий. Причем пер- 
вое тоже имеет большое значение. 
Ведь посреди миссии в магазин-то не 
сходишь, патронов и брони не ку- 
пишь, вот и приходится запасаться. 
Наскоро прослушав брифинг, мы хва- 
таем авоську и бежим делать $Рор- 
ро. Выбор небольшой: зайти на 
стрельбище, ознакомиться с новыми 
видами вооружения. Вход — 50$, вы- 
ход — 100$.:} Плюс патроны для оз- 
накомительной стрельбы придется 
покупать тоже за свой счет. Есть 
ломбард, который за символическую 
плату принимает всякую ценную рух- 
лядь, вроде цепочек-мобильных-ча- 
сов, и чуть более полезную рухлядь 
продает, вроде бритв, лезвий, топо- 
ров и иногда аптечек. Если кто не до- 
гадался, то груз для ломбарда мы бу- 
дем изымать с тел поверженных оп- 
понентов. Есть бар "У Эдди", ще нас 
настойчиво пытаются угостить пи- 
вом, но мы всегда почему-то отказы- 
ваемся. И, наконец, черная дыра, по- 
глощающая почти все наши деньги — 
несомненно, оружейная лавка. Тут 
мы можем выбрать себе приглянув- 
шийся ствол (два, три), купить к нему 
патронов (если будут), примерить по- 
следний стильный бронежилет (бе- 
зусловно, от @исс), взять камуфляж- 
ный смокинг и прикупить жене пару 
кухонных ножей, лезвие сантимет- 
ров тридцать. Жаль, хлопушек вроде 
Ф-1 или РГД-5, или петард типа РГГ- 
7 я пока не встречал. Разработчика- 


нить местные достопримечательнос- 
ти и ознакомиться с особенностями 
национальной кухни той или другой 
страны. А кухня, скажу я вам, встре- 
чается просто замечательная — на 
выбор любой калибр, от 5.56 до '50. 
Одних 7.62 несколько разновиднос- 
тей. Вообще, в игре воплощено не де- 
сять и не двадцать "блюд", от обычных 
револьверов до ручных пулеметов, — 
я не могу сказать точно, сколько их 
тут, но одних только модификаций АК- 
74 я встретил три. Пожалуй, оружие 
— самая сильная часть игры. Делится 
на 5 категорий: ближний бой (ну, это 
всяческие ножи, биты, топоры, т.п.), 
пистолеты, автоматы, винтовки, дро- 


Каждое оружие имеет свое описание и свои уни- 
кальные параметры. Почти каждая единица во- 
оружения может быть модернизирована путем ус- 
тановки глушителя, оптики, более длинного мага- 
зина или ствола. В общем, есть где развернуться. 


ми, правда, обещана шестиствольная 
мясорубка, и я с нетерпением прохо- 
жу миссию за миссией, чтобы запо- 
лучить в свои руки данное увесели- 
тельное приспособление. 

Вдоволь набегавшись с авоськой 
по магазинам, растратив все зарабо- 
танные мародерским путем деньги, 
мы выезжаем на задание. Нелегкая 
может забросить нас куда угодно — в 
китайский квартал, в погрузочный 
док, на военную базу в Средней Азии, 
куда-нибудь за Урал в объятия к рус- 
ским медведям — в общем, на мир 
насмотритесь, вполне сможете оце- 
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бовики. Каждое оружие имеет свое 
описание и свои уникальные параме- 
тры. К параметрам относятся убой- 
ная сила, максимальная дальность, 
точность, калибр и тип боеприпасов, 
объем магазина, шум при выстреле. 
Все это нужно учитывать и подбирать 
себе товарища с особой тщательнос- 
тью. Понятное дело, что, к примеру, 
амуницию к винтовке Драгунова вы в 
американском магазине не купите, 
равно как и к АК-74. Да и сами эти 
"устройства" у вас покупать откажут- 
ся. Помимо этого, почти каждая еди- 
ница вооружения может быть модер- 
низирована путем установки глушите- 
ля, оптики, более длинного магазина 
или ствола. В общем, есть где развер- 
нуться. Только самым внимательным 
образом стоит относиться к боепри- 
пасам, потребляемым тем или иным 
стволом. Некоторые патроны очень 
трудно достать, и по ходу миссии они 
не встречаются вообще, так что мож- 
но будет смело брать винтовку за 
ствол и идти глушить всех прикладом. 
Отсюда мораль — всегда брать с со- 
бой несколько видов оружия, жела- 
тельно разного класса. Думаю, объяс- 
нять, почему в закрытых помещениях 
дробовик будет полезнее, нежели 
снайперская винтовка (а на больших 
пространствах — наоборот), не стоит. 

За нейтрализацию каждого про- 
тивника нам будут начислять опыт. 
Получив достаточное его количество, 
нам будет присвоен новый уровень и 
неизменные пять очков на распреде- 
пение между умениями и характери- 
стиками. Умений — по числу классов 
оружия — пять. Характеристик — че- 
тыре. Если с умениями все ясно, то 
на характеристики стоит взглянуть 
повнимательней. Сила определяет 
полезный переносимый вес. Руко- 
пашный бой — умение побеждать 
без использования какого-либо под- 
ручного инструментария. Маскиров- 
ка позволяет тише ходить и избегать 
ненужного внимания со стороны вра- 
гов. Техника влияет на скорость и ка- 
чество выполнения различных трю- 
ков, вроде отключёния сигнализаций, 
генераторов питания и т.п. Увеличе- 
ние какой-либо характеристики или 
умения влечет за собой и увеличе- 
ние цены на его дальнейшую прокач- 
ку — по принципу Раю. Статистика 


персонажа на данный момент вклю- 
чает в себя не только показатепи со- 
стояния здоровья героя и его брони, 
но и его стамину, издаваемый им 
шум и "видимость" (т.е. насколько он 
хорошо заметен). На последнее вли- 
яет не только навык маскировки, но и 
надетая одежда, читай — камуфляж. 
Четыре режима движения — полз- 
ком, в полной готовности, шагом и 
бегом — отличаются не только ско- 
ростью передвижения (возрастает в 
указанном порядке) и создаваемым 
шумом (также возрастает), но и вли- 
яет на точность стрельбы (в том же 
порядке, но уже убывает). Также есть 
возможность передвижения стрей- 
фом и спиной вперед, залезать на де- 
ревья (жаль, не на все), пролазить 
сквозь открытые окна и перемещать 
тела противников в укромные места. 
Единственный недостаток всего это- 
го — редко когда приходится исполь- 
зовать. 

Прохождение миссии отчасти на- 
поминает Сотлтаподо5. Нет, не слож- 
ностью, а методичностью и последо- 
вательностью. Врагов (а они все обо- 
значены на мини-карте) стоит нейт- 
рализовать аккуратно, по одному, не 
привлекая излишнего внимания. 
Миссии, где надо постоянно ползать 
на брюхе, избегая контактов вообще, 
очень мало — в основном, задание 
выполняется путем полной зачистки 
сектора — но, как я уже сказал, зачи- 
стки аккуратной и постепенной. Хо- 
тя... при наличии хорошего ствола и 
подходящего ландшафта, вполне 
можно за раз перекрошить человек 
десять, и жить сразу станет легче. 
Обшарив карманы всех упокоенных, 
забрав все ценное, и в особенности 
необходимые боеприпасы, можно 
наконец заняться выполнением не- 
посредственных целей миссии. Но не 
стоит лениться обыскивать все зако- 
улки, можно найти какой-нибудь 
схрон и разжиться на пару-тройку зо- 
лотых цепочек или новых видеока- 
мер, и после продать это все в лом- 
барде. Как ни странно, денег можно 
выручить больше, чем за продажу 
трофейных пистолетов-пулеметов, 
кои покупаются в десять раз дешев- 
ле, чем продаются. Но прежде чем 
что-то продать, надо это еще отвое- 
вать у врага, чему он, по мере своих 
сил, противится. 

Особым умом АГ не отличается. 
Собственно, он вообще ничем не от- 
личается. Самое ужасное — то, что 
враг на вас среагирует только лишь 
в том случае, если он вас увидел/ус- 
лышал или увидел труп своего това- 
рища. Но если в него просто попала 
ваша пуля, а выстрела он не услы- 
шал (глушитель хороший попался), 
то и внимания он на такое пустяч- 
ное недоразумение не обратит. И на 
вторую пулю тоже не обратит. И на 
третью. И на смерть товарища, если 
он упал за его спиной. Только если 
увидит или услышит. Правда, и то, и 
другое у него на уровне. Все оппо- 
ненты зрячие, имеют 1.0 на оба, и 
слух тоже исправно проверяют. Не 
поверите, но услышали даже, как я 
менял обойму в пистолете. Дабы из- 
бегать орлиного взора патрульных, 
можно, как в тех же Соттапдо$, по- 
смотреть угол обзора оппонентов и, 
вдобавок, их состояние здоровья. 
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Правда, последнее не сильно важно, 
так как три-четыре попадания для 
большинства смертельно, плюс та- 
кое понятие, как критическое попа- 
рание — т.е. в голову. И если про- 
стой хит снимает 5-10 единиц здоро- 
вья, то в графе "Критическое попа- 
дание" у каждого оружия мы видим 
веселые 100, 200, 300... 

Никаких тактических уловок со 
стороны противника замечено не бы- 
ло. Он просто подбирается на рассто- 
яние выстрела/удара и опорожняет 
обойму. Вам же рекомендуется 
стрейфом выходить из-за угла, де- 
лать грязное дело и уползать назад, 
пока враг не открыл ответный огонь. 
Если хорошая реакция и исправна 
мышь — можно вылезть и внаглую и 
перестрелять всех быстрее, чем они 
очухаются. Выбор за вами. 

Есть и сугубо отрицательные сторо- 
ны. К примеру, полная линейность. 
Выбора миссии нет, строгая последо- 
вательность, и лишь большой выбор 
вооружения вносит хоть какое-то раз- 
нообразие. К плохим сторонам отно- 
сится и графика. Игра, в принципе, 
трехмерна, из-за чего все модели ге- 
роев и не-героев получились донель- 
зя угловатыми и размазанными. Сов- 
сем как юниты в \М/атог Ктд5. Каме- 
ра способна вытворять любые куль- 
биты, ограничен лишь зум и верти- 
кальный угол .обзора. Окружающее 
пространство выглядит аляповато (да 
что там! Корявое тут все!), неплохо 
смотрится лишь на максимальном 
удалении. Ничего хорошего нельзя 
сказать и об анимации людей. Бегают 
как-то странно, ходят, как на косты- 
лях, только что оружие держат реали- 
стично, никакой тут тебе стрельбы на- 
вскидку. В общем, чуть хуже средне- 
го, грубые неотесанные полигоны. Да 
и тех кот наплакал. Не очень удобный 
инвентарь, постоянно приходится от- 
ключать фиксацию камеры. 

Звук немного получше, особенно 
неплохо он реализован для оружия — 
при таком-то ассортименте! Даже ша- 
ги спышны, что нехарактерно для дан- 
ного жанра, но, безусловно, приветст- 
вуется. Музыки, кроме той, что в ме- 
ню, нет. И правильно, ибо даже та, что 
есть, звучит поганенько. Дурацкое и 
негодное оформление, но тем не ме- 
нее игра довольно интересна. 

Представьте себе СоттапЧо$ 
(сравнение, конечно, грубое), только 
в 30 (и, следовательно, с худшей 
внешностью), где нужно не часами 
отсиживаться за бочкой, а пускать 
пули веером. Или Райоц (боевая со- 
ставляющая) в реал-тайм. Довольно 
неудачная смесь, но дело свое депа- 
ет. Пусть и не затягивает, но, тем не 
менее, даже после пяти миссии все 
еще интересно играть. На серьез- 
ный проект не тянет, хитом тоже не 
станет, но если закрыть глаза на 
убогую графику, получится очень да- 
же славненькая вещица. 


Оригинальность: 7/10. Сюжет: 4/10 
Графика: 5/10. Физика (и реализм): 
9/10. Звук: 8/10. Геймплей: 8/10. 
Итог: 7ЛО 
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За последние несколько месяцев 
появилось достаточное количест- 
во продуктов, которые никто не 
ждал и которые вдруг стали отвое- 
вывать места под солнцем у игр, 
считавшихся до этого верхом со- 
вершенства. Об одной такой "Зо- 
лушке" сегодня и пойдет рассказ. 


Процесс определения жанра данной 
игры — Обеюсоп Зирег Ромег (назва- 
ние в локализации от "Нового Диска" 
— "Война цивилизаций") — вызвал у 
меня немалые затруднения. Дейст- 
вительно, наиболее близкое опреде- 
ление — симулятор управления госу- 
дарством. Судите сами — вы стано- 
витесь правителем одного из госу- 
дарств мира (в период с 1997 года и 
далее) — и с этого момента целиком 
и полностью определяете его внеш- 
нюю и внутреннюю политику (нечто 
наподобие Еигора Упмегзай$). Но, в 
отличие от "Европы" (а также от 
См@хабоп и ее клонов), управление 
происходит не на уровне провинций 
(городов, планет....}, ана уровне госу- 
дарства в целом. 

Существует два основных вида иг- 
ры. Первый — сценарии, где вы 
должны за определенный срок вы- 
полнить задание, предоставленное 
разработчиками. Задания бывают 
самые разнообразные, но самих 
сценариев не много, хотя сложность 
их порой завышена. Вам могут пору- 
чить, например, восстановить совет- 
скую "империю зла" в Восточной Ев- 
ропе (что в игре вполне выполнимо). 
А вот, скажем, задание, цель кото- 
рого (при игре за Великобританию) 
установить анархию в Польше, — не 
из легких (хотя, как говорится, тер- 
пение и труд всех перетрут). 

Но, естественно, самый интерес- 
ный режим игры — это кампания. 
Что характерно, в кампании игрок 
сам выбирает себе цели и продол- 
жительность игры. Хотите — можете 
просто постановить для себя сохра- 
нить могущество своей страны. а хо- 
тите — попробуйте, играя за какую- 
нибудь Мавританию или Республику 
Бурунди, завоевать весь мир (вот 
это задачка для истинного стратега, 
легко не будет, это я вам обещаю). В 
общем, каждый найдет себе вариан- 
ты по вкусу. 

Но вот цели определены, страна 
выбрана, приступаем к игре. Сразу 
бросается в глаза, что давать четкие 
указания своим подданным мы не 
можем. То есть, у вас не получится 
отдать приказ "построить в Москве 
две новые больницы". Управлять 
страной нужно опосредованно. То 
есть, в упомянутом случае, необхо- 
димо увеличить расходы на социаль- 
ную сферу — и через определенное 
время число больниц в стране (но 
необязательно в данном городе) 
увеличится. Что ж, по-моему, впол- 
не разумный и правильный подход. 
Не царское это дело каждому ка- 
менщику указывать, где и что стро- 
ить. Министры сами разберутся, а 
уж мы займемся более глобальны- 
ми проблемами. 

Как вы уже наверняка догада- 
пись, на территории страны распо- 
лагаются города. Именно города яв- 
ляются основой промышленной мо- 
щи государства. Они дают основной 
доход в казну и производят некото- 
рые виды войск. Чем больше у стра- 
ны городов (и чем больше процент 
урбанизированного населения), тем 
мощнее страна экономически. А 
мощная экономически страна мо- 
жет выиграть в перспективе практи- 
чески любую войну с соперником, у 
которого с деньгами и промышлен- 
ностью похуже. 

Для нормального существования 
стране необходимы пять видов ре- 
сурсов в определенном количестве. 
Это Энергия, Каменный уголь, Зер- 
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но, Мясо и Золото. Само собой, на- 
звания несколько условны. Так, в по- 
нятие Каменного угля входит также 
руда, а в Золото — все предметы 
роскоши. Конечно, очень малое коли- 
чество стран способно к автаркии (то 
бишь, самообеспечению). Осталь- 
ным же для нормального существо- 
вания всегда чего-то не хватает. Для 
таких случаев у правителя под рукой 
возможность заключить договор с 
другим государством на приобрете- 
ние недостающих ресурсов. 

Города, помимо того, что дают при- 
ют жителям и производят некоторое 
количество промышленной продук- 
ции, также участвуют в исследовани- 
ях новых технологий и добыче ресур- 
сов. Огромное количество городов 
практически гарантирует, что госу- 
дарство обретет на мировой арене 
значительный вес. К чему я клоню? К 
тому, что города можно строить. При- 
чем их количество не ограничено 
(главное, чтобы было куда поместить 
на территории вашей страны новый 
город, да хватило бы деньжат, ибо го- 
род — не стакан семечек, и стоит 
полмиллиарда "зеленых"). Если вам 
удастся обзавестись некоторым ка- 
питальцем в начале игры, лучший 
способ его вложения — постройка 
нового городка на карте. 

Но на карте страны есть также и 
второй тип объектов — военные ба- 
зы (куда же без них), которые значи- 
тельно ускоряют исследования но- 
вых технологий, но главное, для че- 
го их обычно строят, — производст- 
во войск. Да, "богатенький Бурати- 
но" может себе позволить приобрес- 
ти войска у соседей, но неужепи вы 
думаете, что купить партию новей- 
ших танков так легко. А посему стро- 
ить базы придется (если, конечно, у 
вас их сразу не навалом по всему 
миру, как, например, у США). Кста- 
ти, учтите и тот факт, что в городах 
можно производить только не са- 
мые мощные виды войск. А для со- 
здания, к примеру, боевых вертоле- 
тов, придется все же обзавестись 
пусть маленькой и завалящейся (ма- 


КОМПЛЕКТУЮЩИЕ .. 


Широкий 
_ ассортимент 


СО-РОМ, 
СО-В\У\, 
О\О-ВОМ 


Материнские 
платы 
Видеокарты 


ленькая-маленькая, а стоит как го- 
род), но военной базой. 

В игре очень хорошо продумана 
экономическая система. Вам необ- 
ходимо лишь с помощью ползунков 
определять уровень расходов на ту 
или иную сферу жизнедеятельности 
государства, после чего компьютер 
сам вам покажет цифровой итог ва- 
шей деятельности в сфере экономи- 
ки, а также остаток на счету (причем 
узнать все это можно еще до конца 
хода). Масса прафиков (это касается 
не только экономической сферы) 
позволит наглядно проследить, что 
же все-таки идет не так (или, наобо- 
рот, наслаждаться плодами своих 
побед в виртуальном мире). 

Но не все страны так благопопуч- 
ны, как так называемый "золотой 
миллиард" (всякие там Германии и 
Нидерланды). Во многих есть внут- 
ренняя оппозиция и (аж страшно по- 
думать) повстанцы. Повстанцы пред- 
почитают не работать на правителя, 
а жить на повстанческих базах и вся- 
чески вредить существующему режи- 
му. Именно режиму, так как в игре 
есть пять типов правления (хотя 
анархию сложно назвать типом прав- 
ления), каждый из которых характе- 
ризуется своей пояльностью населе- 
ния и своими возможностями для 
правителя. При демократии населе- 
ние будет довольно и не станет бун- 
товать. Но права правителя в таком 
случае ограничены. И, объявив вой- 
ну, можно столкнуться с оппозицией 
среди населения, вплоть до самых 
печальных последствий (убийства 
правителя, после которого игра для 
вас закончится). Совсем другое дело 
диктатура. Делай что хочешь, никто 
тебе и слова не скажет. Но учти, что 
всяческих партизан по стране разве- 
дется видимо-невидимо. В общем, 
сложно сказать, какой тип правления 
лучше. Выбирайте сами. Впрочем, 
форму правления всегда можно сме- 
нить, но стоит это опредепенных де- 
нег (как практически и все другие 
действия в игре, да и население неко- 
торое время будет буянить). 
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Кто же сможет справиться с этими 
негодными повстанцами, как не на- 
ша доблестная армия. Армию стоит 
холить и лелеять, так как она наша 
опора и защита в борьбе как с внеш- 
ним, так и с внутренним врагом. Вой- 
ска в игре подразделяются на пехоту 
(куда входят и танки), артиллерию, 
флот и военно-воздушные силы (вер- 
толеты и самолеты). У каждого вида 
войск есть несколько подтипов (на- 
пример, авиация подразделяется на 
боевые вертолеты, грузовые верто- 
леты и самолеты). А у каждой боевой 
единицы — свой набор характерис- 
тик, куда входит и броня (обычная и 
противорадиационная), и вооруже- 
ние, и вместимость для других отря- 
дов, и скорость и т.д. и т.п. 

Лучше всего, конечно, на первых 
порах ни с кем не воевать, а поти- 
хоньку создавать профессиональ- 
ную армию. Прикупите технологий у 
тех, кто дальше в них продвинулся 
(или исследуйте сами), укрепите 
экономику — и начинайте создавать 
армию. Только учтите, что армия 
требует на содержание 10% своей 
стоимости производства, так что де- 
ло это недешевое. Кстати, чем луч- 
ше армия обучена, тем дороже она 
стоит (вплоть до того, что расходы 
на обучение танковых экипажей мо- 
гут превысить стоимость самой бро- 
нетехники раз эдак в пять-десять). 

Но вот армия набрана, внутрен- 
ние вражины слегка поутихли, при- 
шла пора повоевать. Собираем свои 
доблестные войска — и вперед, на 
совершение подвигов. Бой в игре 
может происходить двумя способа- 
ми — с помощью авторасчета и на 
карте в режиме реального времени 
(карта моделирует реальные усло- 
вия местности, где происходит сра- 
жение). Особых изысков от графики 
боя ждать не стоит — все очень схе- 
матично, но настоящему стратегу 
ничто не помешает проявить чудеса 
тактического мышления и победить. 
Полностью же захватив все города и 
базы противника, вы получите кон- 
троль над его страной. Но это не оз- 
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начает, что она войдет в состав ва- 
шей империи как часть. Нет, она ос- 
танется самостоятельным государ- 
ством под вашим управлением. При 
этом у нее будет своя экономика, 
вооруженные силы, но всем этим 
управлять уже станете вы. 

Еще замечу, что в игре достаточ- 
но мощная система дипломатии. Су- 
ществует большое количество раз- 
нообразных договоров, которые 
можно заключить с другими госу- 
дарствами. Здесь и договора о куль- 
турном сотрудничестве, и обмен 
технологиями, и заключение союзов 
— всего и не упомнишь. Учтите еще 
и тот факт, что на удачливого агрес- 
сора ополчатся все. Поначалу это 
будет выражаться в разрыве дого- 
воров (в первую очередь, экономи- 
ческих, что очень больно ударит по 
вашему бюджету), а позднее — в по- 
сылке миротворческих континген- 
тов для освобождения вассальных 
стран. Контингенты эти хоть и миро- 
творческие, но отнюдь не малень- 
кие. Так что воевать надо тогда и 
только тогда, когда страна действи- 
тельно готова к войне. 

Деятельность спецслужб в игре 
также отображена, и отображена ве- 
ликолепно. Честное слово, такой про- 
думанной реализации действий КГБ и 
иже сними на уровне стратегии я еще 
не встречал. Можно сдепать практи- 
чески все — от организации демонст- 
раций и массовых беспорядков до 
убийства руководителя враждебного 
государства или теракта. Правда, все 
это стоит немалых денег. 

У некоторых стран есть “послед- 
ний аргумент" — ядерное оружие (а 
другие могут попытаться его разра- 
ботать). Но здесь стоит помнить, что, 
применив его, вы навлечете на себя 
гнев мирового сообщества, а приме- 
нив против государства с таким же 
оружием, сами нарветесь. 

Осталось немножко высказаться 
о недостатках игры. К ним относят- 
ся. в первую очередь, звук и графи- 
ка. Звуковое сопровождение прак- 
тически отсутствует (хотя есть воз- 
можность подключать любые треки 
через встроенный проигрыватель). 
Графика выглядит вполне прилично 
на стратегической карте (в самом 
деле, сложно напортачить, пытаясь 
просто отобразить панораму мира), 
но вот на тактической... Юниты, изо- 
браженные схематическими знач- 
ками, это еще куда ни шло, но когда 
приходится лихорадочно искать 
мелкую точку, которая изображает 
отряд пехотинцев, настроение мо- 
жет несколько упасть. Положение в 
таком случае спасет только мини- 
карта. Ну да ладно, не шутер, в кон- 
це концов, а серьезная стратегия. 

Что же, в очередной раз малень- 
кая фирма, создав малобюджетный 
проект, сумела доказать, что не все в 
этом мире достижимо только деньга- 
ми. "Война цивилизаций" — самый 
настоящий симулятор геополитики. 
Если вы хотите получить первые на- 
выки работы управленца высокого 
уровня, то стоит начать уже сейчас. 
И ира, описанная выше, предоста- 
вит вам невиданное богатство воз- 
можностей. Незначительные недо- 
статки (в первую очередь, в оформ- 
лении. ну иеще раз скажу об отсутст- 
вии на карте нашей Родины, даже 
Минска там нет!) не остановят тех, 
для кого графика в играх не главное. 
Главное геймплей, а уж он здесь на- 
личествует. Удачи вам в нелегком 
поприще всемогущего правителя од- 
ного из современных государств! 


Оценки: Геймплей: 9/10. 
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Общая: 8/10 
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КОМПАНИЯ “С0-ИРЕ” 


виртуальные радости 
№6, июнь, 2003 год 


Не секрет, что известный во 
всем мире Спатрюпзр Ма- 
падег (обновленные издания ко- 
торого выходят каждый год) за- 
служенно уже не первый год 
удерживает топ-позицию в рей- 
тинге футбольных менеджеров. 
Однако, новых игр серии не вы- 
ходило уже достаточно давно, 
все больше нечто похожее на 
адд-оны и расширения, хотя о ра- 
боте над четвертой частью раз- 
работчики заявили еще в про- 
шлом году. И вот, наконец, мы ее 
дождались... Наша же с вами се- 
годняшняя задача — выяснить, 
остался ли новый менеджер та- 
ким, как был раньше, или же стал 


лучше (хуже). 


Вначале предстоит выбрать страну и 
лигу, которые будут полностью отоб- 
ражаться в игре (остальные станут 
играть гораздо меньшее значение, 
по крайней мере, перейти в них вы 
не сможете). Здесь, к сожалению, 
ждет болышое разочарование. Нет, 
лиг меньше не стало. Но ведь ходи- 
ли упорные слухи, что в новой игре 
появится белорусская Высшая лига, 

го позволило бы любителям футбо- 
ла нашей страны управлять такими 
командами, как, например, "Дина- 
мо" или "БАТЭ". Но, видимо, не судь- 
ба. Да что там говорить, не повезло 
не одним нам. Так, наши южные со- 
седи, украинцы, чемпионат которых 
достаточно силен (не в пример бепо- 
русскому), также остались непред- 
ставленными в  СпатрюпзШр 
Мападег 4, что еще больше огорча- 
ет. А вот какой-нибудь Гонконг (кто- 
нибудь слышал о каких-либо дости- 
жениях его сборной или клубов на 
международной арене?) в игре есть. 
В общем, снова часть стран пред- 
ставлена в игре, исходя из их финан- 
совой либо демографической мощи, 
а отнюдь не реальной силы в игре № 
1. Всего же государств. командами 
из чемпионатов которых можно ру- 
ководить, 39, а лиг — 88. 

Но вот страна выбрана, вы созда- 
пи своего менеджера (в числе про- 
‚его выбрав ему имя, фамилию, да- 
Гу рождения, национальность и лю- 
бимый клуб) и готовы приступить к 
игре. 

Что у нас имеется на первых по- 
рах? Здесь все зависит от страны и 
лиги, в которой состоит ваша коман- 
да. Если лига мощная, как и страна 
(например, итальянская серия "А"), 
то и денег у вас будет много и от же- 
лающих. поиграть в команде отбоя 
не будет. А в обратном случае буде- 
те собирать команду "с миру по нит- 
ке". Начинающим менеджерам могу 
посоветовать первый вариант, а вот 
“продвинутым“" — второй. Все же 
вытаскивать со дна какой-нибудь 
Еедпапо или Мопга интереснее, чем 
играть за "Реал" (Мадрид), который и 
так часто всех побеждает. Но про- 
блем в первом случае будет столь- 
ко, что закопаетесь в них по самые 
уши. 

Из чего состоит команда? В 
Спатрюпзйфр Мападег 4 две важ- 
нейших ее части. Первое — это иг- 
роки. Они выходят на поле и зараба- 
тывают для команды очки (а косвен- 
ным способом, и деньги). У игроков 
уйма характеристик, однако навига- 
ция между ними теперь значительно 
упростилась. В игре их поделили на 
несколько групп, так что сразу мож- 
но понять, какая характеристика 
влияет на ментальное состояние иг- 
рока, а какая — на физическое. В 
данном случае упрощение можно 
только приветствовать. 

Лучше всего, безусловно, играть в 
английскую версию игры, но можете 
подождать до конца июня, когда “Но- 
вый диск” обещает выпустить свою 
русскоязычную версию. Приобрете- 
те какую-нибудь "полнастю на рус- 
кам языке" — и будете мучаться, 
пытаясь понять, что же хотел ска- 
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зать переводчик, работая над тем 
ИЛИ ИНЫМ СЛОВОМ. 

Вторая часть команды — персо- 
нал. Никуда не деться от того, что 
команде нужны такие люди, как ас- 
систент менеджера, который управ- 
ляет вашим дублем и юношеской ко- 
мандой, или, скажем, физиотера- 
певт (без него, как без рук, ведь иг- 
роки не железные, и должен кто-то 
следить за их здоровьем). Да и без 
скаутов было бы грустно и сложно. 
Ведь они могут и сами находить иг- 
роков, и просматривать тех игроков, 
на которых вы им укажете. 

Предварительный осмотр коман- 
ды окончен. Пришла пора заняться 
закупками игроков. Здесь также су- 
ществует несколько подходов. .Пер- 
вый — купить.тех, кто подороже, но 
гарантированно будет хорошо иг- 
рать. Денег, конечно, угрохаете не- 
меряно, но и результат соответству- 
ющий. Второй — тщательно искать 
игроков и делать "точечные" закуп- 
ки, закрывая самые проблемные по- 
зиции. Разумный метод, хотя и ме- 
нее эффективный, чем первый. Ну и 
третий — брать тех, кто переходит 

ю "свободному трансферу". Это, ко- 
нечно, бесплатно (хотя зарплату 
платить все равно придется), но и 
наименее эффективно. Хотя если 
денег нет, то на безрыбье и рак ры- 
ба. Есть и четвертый метод — брать 
игроков в аренду. Но я предпочитаю 
этого не делать, зачем своими рука- 
ми растить звезд конкурентам 
(правда, иногда игрока, взятого в 
аренду, потом гораздо проще ку- 
пить). 

Перед началом игры стоит опре- 
делиться с тактикой. Командам не- 
богатым придется исходить из того 
набора игроков, что есть, а вот не- 
сколько тактик у топ-команд должно 
быть всегда (мало ли что). В плани- 
ровании тактики произошли некото- 
рые изменения. Так, при размеще- 
нии игроков на поле теперь четко 
зафиксированы позиции для них, и 
поставить, скажем, нападающего 
именно в ту точку, куда вам хоте- 
лось бы, скорее всего не получится 
(игра сместит его к ближайшей клю- 
чевой точке на поле). Также добави- 
лись некоторые опции, позволяю- 
щие планировать поведение всей 
команды и отдельных игроков во 
время матча (хотя и раныше таких 


вариантов было немало). А вот стан- 
дартные тактики стали несколько по- 
хуже, что заставляет игроков-мене- 
джеров больше думать мозгами и 
меньше полагаться на “выбор по 
умолчанию". В общем, в этом ком- 
поненте изменения "в минус" нало- 
жились на те, что "в плюс", и общий 
результат, как водится, получился 
нейтральным. 

Планирование тактической расста- 
новки мы рассмотрели, пришла пора 
перейти к самому вкусному и инте- 
ресному, непосредственно к матчу. И 
здесь ветеранов предыдущих частей 
ожидает приятный сюрприз. В игру 
были добавлены наглядные матчи. 
Ведь как было ранее — на экране 
просто показывались сообщения, по 
тексту которых и делались выводы о 
том, что же на самом деле происхо- 
дит на поле. Старый режим (только 
текстовые сообщения) остался и сей- 
час, но он, по-моему, только для рет- 
роградов и тех, у кого просыпается 
ностальгия. А мы же поговорим о но- 
вом отображении матчей. 

Создатели Спатрюп$Нр Мападег 
4 и не пытались переплюнуть 
Еесгопюс Ап$, переводя матчи в З9 
(вероятнее всего, такие попытки в 
ближайшие несколько пет обречены 
на провал, все-таки движок от РА). 
Все сделано просто и со вкусом. Мы 
видим поле сверху в двумерном ото- 
бражении. Игроки представлены 
кружочками, причем кружочками 


забавными. Почему забавными? 
Все дело в том, что у игроков явно 
видны ноги (у вратарей — руки), по- 
этому очень весело наблюдать, как 
игрок разворачивается, чтобы от- 
дать пас или побежать в другую сто- 
рону. Но это так, к слову. 

Внизу поля отображаются тексто- 
вые комментарии, но, в принципе, 
особой надобности в них при таком 
показе матчей нет, так как над игро- 
ком, владеющим мячом, горит его фа- 
милия, посему ориентироваться в 
происходящем на поле достаточно 
просто. А такая реализация нагляд- 
ным образом показывает вам все 
возможности ваших игроков. Так, 
раньше вы просто читали, что игрок, 
скажем, Каваль, подавая угловой, по- 
пал в игрока другой команды, вместо 
паса своему товарищу. Теперь же вы 
можете видеть, в чем причина такого 
промаха. Может быть, просто сложи- 
лась ситуация, когда футболист про- 
тивника выбежал навстречу мячу, а 
может, этот самый Каваль на самом 
деле большой мазила и подавать уг- 
ловые не умеет. 

Или другой пример. Ранее понять, 
какие игроки хороши в совершении 
отрывов, можно было только путем 
долгих и мучительных эксперимен- 
тов. Теперь же все видно собствен- 
ными глазами, так как даже млад- 
ший школьник сможет понять, взгля- 
нув на изображение матча в 20, что 
данный игрок бегает быстрее сопер- 
ников, и поручить ему роль "свобод- 
ного художника" — очень неплохой 
выбор. 

В ходе игры вам предстоят матчи 
разных типов. Здесь вам и регуляр- 
ный чемпионат страны, и кубок (ее 
же), и европейские соревнования. 
Иногда некоторых из ваших игроков 
будут призывать в сборные, что, с 
одной стороны, престижно, а с дру- 
гой — чревато травмами. И здесь 
хочу отметить одну вещь. По-моему, 
теперь игроки стали травмировать- 
ся гораздо чаще. Вплоть до того, что 
после каждого второго матча можно 
получать сообщения, что кого-то вы- 
вели из строя на два-три месяца. А 
ведь есть еще и такой вид сообще- 
ний от вашего физиотерапевта, при 
котором последний советует не пе- 
регружать какого-пибо игрока в те- 
чение некоторого времени. В общем 
и целом, если вы соберете команду, 
в которой будет примерно два рав- 
ноценных состава, то не ошибетесь 
(а иначе — бесконечные замеЛоад). 

Система тренировки также пре- 
терпела некоторые изменения, и, на 
‘мой взгляд, в лучшую сторону. Вы 
можете делать практически все, 
вплоть до того, что расписать каждо- 
му игроку по дням, чем он будет за- 
ниматься в понедельник, а чем — в 
пятницу. Хотя, кому-то может все это 
не понравиться, в таком случае мож- 
но оставить тренировочный режим 
как есть, не пытаясь подстраивать 
индивидуально под каждого игрока. 
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Что касается финансовой части иг- 
ры, то здесь все по-старому. Игра не 
претендует на лавры То СмЬ 
Мападег 2003, где воссоздана наи- 
лучшая среди менеджеров система 
экономики. В СБатрюпзНфр Маладег 
4 есть ваша команда, у нее есть фи- 
нансовый баланс, где отображаются 
денежные достижения и потери. Вам 
также покажут сумму, которая выде- 
лена для закупки новых игроков. Есть 
еще несколько деталей, но сущест- 
венно нового практически ничего. 
Может быть, это и правильно. Все же 
не менеджерское это дело указывать 
клубу, сколько им закупить шарфиков 
для магазина или какую трибуну по- 
строить в первую очередь — север- 
ную или западную. Но иногда ведь 
так хочется самому заняться финан- 
совой политикой, можно и побольше 
денег на трансферы заработать и во- 
обще интересно... 

Зато гораздо интереснее стал 
процесс взаимоотношений с обще- 
ственностью. В первую очередь это 
касается вашего непосредственного 
начальства — совета директоров 
клуба. Практически после каждого 
магча вы видите их реакцию на ре- 
зультат (естественно, что за пора- 
жения никто по голове не погладит, 
могут и увопить). Причем совет ди- 
ректоров, в первую очередь, требу- 
ет четкого выполнения задачи, кото- 
рая была поставлена клубу перед 
началом сезона. Задачи такого типа 
бывают разные. От вас могут просто 
попросить закрепиться в лиге, или 
же наоборот, выиграть Лигу Чемпи- 
онов. Но помните о том, что невы- 
полнимых задач никто ставить не 
будет. Кстати, за успешное выполне- 
ние заданий вас поблагодарят, а вот 
если сумеете перевыполнить — ру- 
ководство и фанаты клуба станут 
расточать дифирамбы "лучшему ме- 
неджеру". 

В ире огромное количество по- 
лезной информации в виде разнооб- 
разных графиков и таблиц. Можно 
посмотреть практически все — от 
того, чья команда лидирует в чемпи- 
онате другого государства, до табли- 
цы, в которой отображены "достиже- 
ния" всех игроков лиги по количест- 
ву заработанных предупреждений и 
удалений. Благодаря удобной систе- 
ме навигации и наличию всей необ- 
ходимой информации, нам гораздо 
легче ориентироваться при подборе 
состава на матч. 

Что же, теперь о том, насколько 
графика и музыка соответствуют 
высокому уровню игры. Что касает- 
ся графики — нареканий у меня нет. 
Это вам не ЗО-шутер, и туча полиго- 
нов на квадратный миллиметр экра- 
на здесь не нужна. Да и отображе- 
ние матчей в 20 — наилучший вы- 
ход (попытки перенести их в трех- 
мерность в некоторых играх до сих 
пор вызывают у меня содрогание). А 
вот что касается музыкально-звуко- 
вого оформления, то тут приличные 
слова заканчиваются. Если во вре- 
мя матчей хотя бы слышно звуки, 
которыми должен сопровождаться 
каждый футбольный матч (шум бо- 
лельщиков, отдельные выкрики ре- 
чевок), то между ними стоит практи- 
чески гробовая тишина. Но и во вре- 
мя матчей не все так гладко. Напри- 
мер, восклицания стадиона или 
хлопки удачным действиям практи- 
чески всегда приходятся не к месту. 

Небольшие итоги сего повество- 
вания. Спатрюп$Вр Мападег в оче- 
редной раз сумел доказать, что по- 
прежнему является лучшим продук- 
том на рынке игр жанра. Несмотря 
на отдельные недостатки, играть ин- 
тересно, да и знаний о реальной ра- 
боте менеджера футбольной коман- 
ды из этой игры вы получите боль- 
ше, чем из любой другой. А уж как 
приятно, когда команда, которую вы 
подбирали "долгими летними дня- 
ми", начинает "рвать" всех и вся. 
Для того чтобы это прочувствовать, 
необходимо самому попробовать. 
Так что если вам хоть немного инте- 
ресно, чем же так привлекателен 
труд Алекса Фергюсона или Роберто 
Манчини, то эту игру вы увидеть и 
опробовать просто обязаны. 


Оценки: Геймплей: 9/10; Графика: 
8/10; Звук и музыка: 5/10; Общая: 9/10. 
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Штат Луизиана, конец 30-х прошлого стопетия. 
Пустынные улицы небольшого городка. Ни од- 
ной живой души, даже крысы куда-то попрята- 
лись. Тишина. Мертвая тишина. Окна всех до- 
мов зашторены, двери закрыты наглухо, кое- 
где забиты намертво. Кажется, что даже дым 
боится показаться из трубы — тихо-тихо сте- 
лется вдоль крыши. И кресты. Везде кресты — 
на окнах, на дверях, на колокольнях, на троту- 
аре мелом нарисованы, и на шее любого жи- 
теля злополучного городка, кому еще не рас- 
хотелось жить, тоже непременно красуется 
распятие. Лишь две фигуры в темных плащах 
на крыше одного из домов стоят, замерев, 
словно статуи. И тут появляется вампир. НЕт, 
не просто вампир — полувампир. А еще точ- 
нее — полувампирша. 

Она не знает, кто сделал ее такой. Не знает, 
почему и с какой целью. Она ищет своего от- 
ца, возможно, чтобы задать ему эти вопросы. 
Она ходит по улицам проклятого города, где 
жители давно расхотели покидать свои убежи- 
ща. Она не боится солнца, как большинство 
вампиров. Терпимо относится к чесноку. Как 
и любая другая женщина, пюбит серебро — 
разумеется, в виде украшений. И даже вид 
святого креста никак не отражается на ее са- 
мочувствии. Она полувампир. Да, осталась не- 
приязнь к воде, но это можно стерпеть. Зато 
она быстрая, как молния, обладает огромной 
силой — по человеческим меркам, потрясаю- 
щей повкостью и сверхъестественными спо- 
собностями. А также природа не обделила ее 
хорошей внешностью и отменным вкусом — 
как в одежде, так и в остальном. Она ищет сво- 
его отца, ибо чувствует, что он даст ей ответы 
на многие вопросы. У нее есть наставница, то- 
же полувампирша, которая многому ее уже 
научила и еще многому научит. Ее зовут 
Ваупе. А судя по тому, чем заканчиваются 
многие передряги с ее участием, то лучше 
ВюодаВаупе. А темные фигуры смотрят. Молча 
наблюдают за ней, пишь изредка перебрась- 
ваясь фразами. И наконец один произносит: 
“Решено. Она нужна нам". 

Так Ааупе попадает на службу в секретное 
общество, называемое Витзюпе Зосву. Как 
тем двум дядькам в темных плащах удалось ее 
уговорить, узнаете сами, ибо Луизиана — 
лишь прелюдия. Чтобы раз и навсегда покон- 
чить с сюжетом (так как впереди самое инте- 
ресное), то позвольте рассказать маленькую 
сказку. Давным-давно на земле существовал 
седьмой континент —- Атлантида. Существа, 
населявшие его, были не чата обычным лю- 
дям. Их мощь, их сила намного превосходила 
все, что человечество могло себе предста- 
вить. Но судьба не сложилась — Атлантида по- 
гибла в морской пучине, и великая раса сгину- 
ла бесследно. Так, по крайней мере, многие 
считали. Но не все. С установлением Третьего 
Рейха многие воспаленные нацистские умы 
(опять! Уже полвека минуло, а человечество 
не забыло главных плохишей) докопались-таки 
до фактов, подтверждающих существование 
Атлантиды, и самое главное — сделали вели- 
чайшее открытие, о котором не смели даже 
подумать. Лидер народа Атлантиды, некто ве- 
ликий и могучий по имени Вейаг, то бишь Бе- 
лиар (простите грубый перевод, реально его 
имя звучит по-другому), не распался прахом, 
как все его сотоварищи. Точнее, распался, но 
не полностью. В южной Америке (а туда-то как 
наци добрались?) немецкая археологическая 
экспедиция обнаружила череп (падите ниц!-) 
великого вождя Атлантов. Да не просто череп, 
а с недремлющим и немигающим (очевидно, 
за отсутствием век) оком! Что это даст Рейху, 
никто не задумывался, но, видно, Фюрер воз- 
желал видеть сей череп в своей коллекции. 
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ацист-некто Юрген Вульф; который про- 
никся идеей намного сильнее, нежели вся ос- 
тальная ученая братия. Он установил, что по- 
сле себя Белиар оставил не только череп, но и 
кое-какие другие свои запчасти. Руку. Ребро. 
И плавное — сердце. И было ему видение (мо- 
жет быть, достоверно не известно), что тот, 
кто соберет все детали (то бишь части тела), 
станет вторым воплощением Белиара на Зем- 
ле и будет править до скончания веков. Ог- 
ромный инженерный исследовательский воен- 
ный комплекс был сооружен в Южной Амери- 
ке, чуть ли не половина немецких солдат тру- 
дилась над раскопками (так вот почему они 
войну-то проиграли! котлован в Бразилии ры- 
ли, недотепы), а активист Вульф по миру ез- 
дил, по кусочкам собирая Властителя Атланти- 
ды. И таинственный дядька в черном плаще 
дает Ваупе первое задание — разузнать, что 
же наци там такое интересное копают, в Юж- 
ной-то Америке? Заодно вырезать высший 
офицерский состав, дабы неповадно было. И у 
фашистов случилось ЧП. Даже два. Первое — 
неизвестная вампирша весьма привлекатель- 
ной наружности, но не испытывающая к солда- 
там в форме никаких теплых чувств. И второе 
— наследие Атлантиды вырвалось наружу. 

Игра. Она цепко схватит вас своими пальца- 
ми, обвяжет цепью гарпуна и заставит несколь- 
ко дней не слезать со стула перед монитором. 
Мы играем вместе — мы и она. Она сама берет 
на прицел ближайшего врага (читай — фашис- 
та), сама ударит лезвием — а их у нее два, кре- 
пятся на руках, — в уязвимую часть супостата, 
сама метнет гарпун максимально метко, отпус- 
тит пару милых слов в адрес поверженного про- 
тивника (ты что-то уронил, милый? ОЙ, да у тебя 
ж голова отвалилась), сама приземлится точно 
на высоковольтные провода (электричество 
уже месяц как за долги отключили) — только 
дайте ей команду. Мы же будем приказывать, 
куда стрелять, куда прыгать, будем уберегать ее 
изящное тело от попаданий "Панцерфауста" и 
пуль из станковых пулеметов, защищать ее от 
нападений мерзких вампиров (настоящих) из 
заброшенного замка. Хорошо будет нам обоим 
— она вдоволь напьется арийской крови, мы бу- 
дем долго и с восторгом наблюдать за эффект- 
ными прыжками в стиле "Матрицы", за трассе- 
рами пуль, за разлетающимися после попада- 
ния "Фауста" ошметками, за отлетающими' ко- 
нечностями, любоваться изумительной пласти- 
кой движений, их стремительностью и смерто- 
НОСНОСТЬЮ. 

Мы находимся на фашистской базе в Южной 
Америке, в карманах ни приглашения, ни ору- 
жия. Лишь эдакий "Список Шиндлера", с фото- 
графиями элитных фашистских офицеров, под- 
лежащих немилосердному уничтожению. Теп- 
лый прием нас не ждет, посему нужно как-то 
давать отпор. Конечно же, выбор пал на люби- 
мые лезвия, что у Ваупе крепятся возле запяс- 
тий. Скажем сразу, для большей внушительнос- 
ти их могли бы сделать чуток побольше, но ни- 
чего — справимся и такими. Тем более что на- 
ша дива умеет мастерски ими орудовать, не ху- 
же чем китайцы палочками или повар кухон- 
ным ножом. Добавьте сюда еще и сногсшиба- 
тельные (во всех смыслах) удары ногой-в- 
прыжке-с-разворота, плюс несколько других 
милых приемов — как с помощью лезвий, так и 
без них, но все — акробатического характера. 
Неизменный гарпун, бьющий на метров двад- 
цать, притягивающий врага вплотную с целью 
дальнейшего обезвреживания. И самое весе- 
лое — нечеловеческая скорость, ловкость, 
прыжки метров на десять в высоту, сальто с но- 
жами, полет вперед ногами (если кто стал на 
пути — я не виноват) — вот примерный список 
финтов, доступных нашей чудо-вампирше. Не 
все это будет доступно сразу — многое, осо- 
бенно мощные виды ударов, будут даваться по 
ходу выполнения заданий. Плюс зубы и неиз- 
менный вампирский голод — отпив кровушки у 
супостата, можно и его утихомирить, вплоть до 
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летального исхода. и самому исцепиться, Зани- 
маться этим придется.ох как часто, ведь врагов 
много, оружия у них хватает, да и подвергший- 
ся подобной атаке противник. не в состоянии 
оказывать сопротивления. —_ 

Не брезгует Раупе и огнестрельным оружи- 
ем, способна таскатьс собой аж семь стволов, 
плюс две гранаты. Четыре ствола легкого ору- 
жия (пистолеты и мини-автоматы);: два — тя- 
желого (автоматы-пуйеметыь), и один — нечто 
спонобойное, как правило, это всякие “Пан- 
церШреки", тяжелые (очень тяжелые) пулеме- 
ты, мощнейшие шотганы. и прочее увесели- 
тельное. Как и подобает жёнщине, Ваупе не 
отвлекается на разные мелочи, вроде смены 
обоймы у автомата — эпустошенное оружие 
немедля выкидывается вон; исего место сразу 
занимает новое, подобранное с только что ос- 
вежеванной тушки немецкого солдата. Отлич- 
ная физическая порготовка не только позво- 
ляет нашей одетой в латекс девице прыгать 
выше и дальше, чем кенгуру, но и держать в 
каждой руке по стволу, неважно какого разме- 
ра (за исключением слонобойных), и, соответ- 
ственно, в два раза больше посылать подарков 
навстречу бегущим с распростертыми объять- 
ями сопдатам Третьего Рейха. Но, даже если 
мы посылаем в сторону неверных свинцовый 
ливень, это не мешает нам орудовать любимы- 
ми разделочными ножами, то есть совмещать 
приятное с полезным. Представляете себе та- 
кую машину для убийства? Одновременно и 
обоймы разряжает, илезвиями машет ака мя- 
сорубка. Представили? 

Но даже это не воссоздаст полной картины 
происходящего на экране безобразия. Вы еще 
не видели сверхъестественных способностей 
нашей милой девчушки, и главное -— не ощути- 
ли всю потрясающую динамику игры, А самые 
замечательные, на мой взгляд, способности 
вампирши -—— это врожденное чувство Ауры 
(позволяет чуть ли не смотреть сквозь стены), 
очень острый взор (наследие Ока Белиара, да- 
эт хороший зум со всеми вытекающими) и (воз- 
радуйтесь, поклонники режима ВИНЕ! Тйте!} спо- 
собность замедлять само время. Помните Мах 
Раупе? Помните, как валипи всех в режиме за- 
медленного времени? Тут у вас есть точно та- 
кая же возможность, причем возможность нео- 
граниченная! Если не успеваете уследить за 
всеми летящими в вас пулями, если гады при- 
жали вас к стенке и вы просто не можете убе- 
жать — все происходит молниеносно, или если 
вы просто хотите разделывать супостатов с 
ювелирной тонкостью и посылать в них пули на- 
подобие Ворошиловского стрелка, а также сма- 
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ковать каждый момент, каждый удар лезвия —_ 


то этот режим пля вас. Время пользования не 
ограничено! Тьфу, прям как реклама получи- 
лось... Но и это.еще не все! Чем активнее идет 
разделка супротивников на компоненты и со- 
ставляющие, тем быстрее достигнет предела 
счетчик Вюод Ваде, а когда онбудет полностью 
заполнен... Ух; за такое могут и запретить игру 
вовсе или поставить строгое ограничение "Де- 
тям до 25-ти". Такого вы еще не видели, руча- 
юь. ай 

.„Ваупе, разбив стекло, выпрыгиваетиз будки 
караульного, в которой через секунду взрывает- 
ся граната — поспеднее, что успел сделать. ча- 
совой перед тем/`как пезвие.распороло`его на 
всю’длину, это выдернуть чеку. Уже воет-сире- 
на, офицер, стоящий на мостике подподки, спеш- 
но выкрикивает команды — на чистом немец- 
ком, конечно же. Из двух дверей к месту взры- 
ва уже спешат солдаты -=-каски надеты, руки 
сжимают МП-40: ‘Дорогу’ `Яаупе перелородил 
рослый сержант с мощной винтовкой в:руках. 
Крик "На!" так и не успел вырваться из его гпот- 


ки, потому как’ МОЩНЫЙ удар ногой свалил-его на ` 


землю, а когда он.попытался встать — ‘лезвия 
закончили начатое. Ваупе поднимает его вин- 
товку, и тут звучат первые-выстрелы -— солдаты 
поразительно быстро очухались, разобрались 
во всем и открыли огонь на поражение. Прыжок 


за-толстую колоннугопору — и.выпущенные пу 


ли не достигают цепи. Теперь уже черед Наупе 
нажимать на курок. Половина солдат уже заня- 
па выгодные позиции и обстрепивает копонну, 
другая поповина.со всех ног несется в атаку. Пу- 
щенная из винтовки пуля сбивает каску само- 
го ближнего вояки; тот немедля мочит штаны, 
хватается за голову и спешит убраться-с поля 
боя.Не повезло. Вторая пуля отрывает ему ру- 
ку (винтовки тут попадаются очень крутые), и 
своды дока для субмарин оглашают вопли не- 
счастного, Его товарищам повезло не больше. 
Наупе подпрыгивает под потолок,-посылая пупю 
за пулей в фашистов, двое уже на земле, но ос- 
тальные оказывают упорное сопротивпение, 


Магазин винтовки`показывает дно — эффект-. 


ный прыжок, сальто в воздухе, и Ваупе ужевса- 
мой гуще противников. В ход идут пезвия; один 
удар, второй, серия пинков ногами -— достается 
каждому, никто не.остается обделенным: Пада- 
ют еще двое, третий же, расстреляв вась бое- 
комплект, бежит к павшему ранее товарищу и 
поднимает() его оружие. Краем глаза успеваем 


заметить, как раскрывается дверь в дальнем ко- 


ридоре и оттуда высыпает еще пяток бупоста- 


тов: Тугуже не до шуток. Нужен хороший ствол, 
и стоящий неподалеку гусеничный БТР =. то, 


: 


что нам надо. 'Стремительным прыжком Ваупе 
бросается к БТР, запрыгивает в кузов и снима- 
атс турели внушительных размеров пупемет. И 
дискотека прадолжается!. Подоспевшев: к: исте- 
кающим кровыю фашистам подкрепление полу“ 
чает веер. крупнокалиберных пуль, и-в считан- 
ные секунды гибнет в полном составе. Ошалев- 
ший от яростиги злобы офицер’сыплет проклять- 
ями, но’сойти с`мостика субмарины негрешает- 
ся = уж больно нагляднойбыпа расправа‘над 
его подопенными. Ну, если гора не идет.к Маго- 
меду». Начинается яростная схватка офицер — 
не’зеленыйновобранец, он способен защищать- 
ся даже с помощью, обычного. ножа; ногсегодня 
явно не его день. `Серия комбо ударов, эффект» 
ный взмах — и голова ненавистного фрица па- 
дает за борт. Наупе безмятежно постает.свой 
черный список и ставит жирный крест.на фото- 
графии только что ликвидированного: офицера: 
Так, осталось еще пять... —_ = 

Все вышеприведенное не есть пересказ ро- 
лика, и не вольные размышления: и фантазии 
это точное воспроизведение крупной драки, 
коих на вашем:йути будетнемеряно..Весь опи- 
санный процесс занимает“минуту-полторы — 
это если не пользоваться замедлением време- 
ни. Теперь вы имеете небольшое. представле: 
ние о той динамике, которая ждет вас в 
ВоодВаупе. Скучно? Вот ужнедумаю! : 

Ладно, пора. бы перейти и к фактам. Всего 
оружия в игре-не менее двадцати видов, попа- 
даются и знакомые названия. Имеется.в нали- 
чии и модепьповреждений — так, потеря кисти 
не ведет к смерти, в то время как всей. конеч- 
ности — к уходу в иной мир секунд через де- 
сять. Безусловно; все это касается лишь вра- 
гов. Сами оппоненты отизбытка ума неё страда- 
ют, но инехватки в нем тоже не чувствуется. И 
своих они прикрывать умеют, и чужое: оружие 
подбирать, и убегать, когда надо. Было пару мо- 
ментов, когда они кидали гранаты себе под но- 
ги и в перестрелке убивали <воих товарищей, 
но, согласитесь, это нам на пользу. Весьма при- 
ятный момент: пули, выпущенные из длинного и 
толстого ствола (г.е. из чего-то мощного), спо- 
собны после поражения цели продолжить свой 
полет, т.е. проходят навылет, что добавляет иг- 
ре: как зрелищности, таки стратежности. Ок. 
все прелести геймплея будете смаковать сами, 
а я перехожу к графике. 

Внешность оставляет немного двойствен- 
ные впечатления. С одной стороны (хорошей), 
просто замечательные модели, отличная ани- 
мация, пластика движений, даже лицо у само- 


‘о распоспеднего фашиста сделано на совесть. 


А наша-то красавица. какова! Погодные усло- 
вия, освещение, тени — полный джентльмен- 
ский набор всяких вкусностей высшего качест- 
ва; да, персонажи и иже с.ними тут проработа- 
ныгна самую высшую оценку. Даже оружие. А 
вот. ‚внешний ВИД” ‘уровней оставляет желать 
лучшего. Голые: стены с одной-единственной 
натянутой текстурой, скалы, трава, опять сте: 
ны... Вокруг: одни: сталь и камень. Камень и 
сталь. Беготня по одним и тем же коридорам 
не способна развеселить в принципе. Поэтому 
приходится украшать эти коридоры кровавы- 
ми кляксами. на стенах, не`менее кровавыми 
пужами на полу, отметинами от пуль и лезвий. 
Ну, и горами трупов, конечно же. Даже плака- 
ты! с портретами. и.позунгами не:радуют.. По- 


* мните Моепзел? Обычный и Вешт. 0? Ту 


окружающее. пространство:ничуть не веселее. 
Правда, дизайн нет-нет да-блеснет чем-нибудь 
выдающимся, вроде огромных развалин ста- 
рого замка, правда, все того же серо-коричне- 
вого ‘цвета.-Ню-в целом впечатления скорее 
положительные, нежели отрицательные, 

Если музыка абсолютно ничем похвастать- 
ся не может, то вот звук очень хорош. Изголо- 
са’и ‘шумовые эффекты, рев и крики — все 
просто супер, кроме реализации оружия. Обя- 
зательно купите себе хорошие наушники, а то 
многое потеряете. Чего стоит сцена, когда мы 
впервые сталкиваемся с Ваетйе$ = мурашки 
толнами по всему телу бегают: 

Итого. Неопытный геймер может назвать 
эту игру аркадной — значит, он просто не уме- 
ет пользоваться всеми предлагаемыми ему 
возможностями. Я бы назвал ее неповтори- 
мой. за Ронйпа-элемент — драка ради драки. 
Нехорошо пахнет приставочным духом — от- 
сутствие курсора в меню. сохранение только в 
начале уровня и т.п. Но зато какая динамика, 
какое удовольствие от боя в режиме замед- 
ленного времени! Это надо испытать самому. 
Очень хорошо помогает расслабиться. Но вот 
системные требования зверские, а играть в 
эту замечательную игру в низком разрешении 
ив 16-ти.битном цвете — ‘нет, это не то. Тут 
надо.пибо брать от продукта. вбе по ‘максиму- 
му, либо не трогать его, если на вашей маши- 
не будут сильные тормоза..Атины, как говорит- 
ся, должны летать. 


Оригинальность: 9/10. Сюжет: 8/10. 
Графика: 8/10. Физика и реализм: 8/10. 
Звук: 7/10. Геймплей: 9/10. Общая: 8/10. 


Диск для обзора предоставлен торговой 
точкой магазина "Мир Игр” на Немиге 
„ Кемаал, ем а ап2002 @ тай ло 


= Газра чик: рюйаю Зеоз (ими. ЧойаЮ-сот) 
Издатель: ‚Стосме Сатех/АНИЗН ЕП. (или. агизпдатев. сот) 1 


ные требования: Репйит 1-750;128 6. 
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Клонирование было, есть и будет. С этим 
нельзя бороться и никак этого нельзя избе- 
жать. Что порождает сие досадное явление? 
Лень девелоперов, отсутствие свежих идей на 
рынке компьютерных игрищ, просто тупое "пе- 
редирание" чужих идей даже без попытки сде- 
лать что-то свое, курс евро, или что-то еще? 
Хм... наверное, все вместе. И вот в сотый раз 
берешь в руки коробку, разглядываешь кра- 
сочные скриншоты, понимая, что дома картин- 
ка будет все равно не такой хорошей, чита- 
ешь, что написали пираты на коробке, и пони- 
маешь, что где-то это уже было, где-то это уже 
видел — в общем, чувство дежавю не покида- 
ет ни на секунду... 


Зима 2075 года 

Подход к сюжету на корню убивает возможность 
увидеть в игре нечто оригинальное и новенькое. 
Заезженная, слезливая история про наше с вами 
будущее, где простым трудягам не дают спокойно 
работать некие мега-корпорации, президенты ко- 
торых спать не могут, а только и думают, как бы 
это еще поиздеваться над пролетариатом, в пере- 
рывах между своими собственным разборками, 
естественно. Трудящиеся были вроде и не против, 
но, по давней сложившейся традиции, на борьбу с 
захватчиками должны были в обязательном по- 
рядке восстать подпольные организации по борь- 
бе с мега-корпорациями. Завязка же заставит вас 
хлопнуть себя го лбу и сказать: "Ну как же я не до- 
гадался, что все именно так и будет". Дефолт, ба- 
тенька, дефолт. Ваш закадычный друг, работаю- 
щий в секретной лаборатории, решил украсть диск 
с важной информацией, но был убит охраной. Диск 
попал в руки девушки по имени Е\уе (как увидите 
дальше — совпадение с именами известных рэп- 
перов/рэпперш неслучайны), которая также рабо- 
тала в этой лаборатории и сумела вынести диск 
наружу. Теперь за ней и диском охотятся лучшие 
головорезы Ога, которые не остановятся ни 
перед чем ради того, чтобы информация из лабо- 
ратории не стала достоянием общественности. Вы 
самоуверенный молодой человек, напоминающий 
результат смелого эксперимента по скрещиванию 
Эминема и Скутера, готовый проломить все и вся 
(причем всем подряд) ради благого дела освобож- 
дения родного города от захватчиков из корпора- 
ции Ога $. После короткой словесной перепалки 
мы и начинаем свое победоносное шествие по 
улицам родного города. 


Нереальная красота посткапиталистического 
будущего 

Пожалуй, единственное, что хорошо научились де- 
лать строители "еще одного шутера", так это натя- 
гивать на свое бестолковое детище модные совре- 
менные движки. В Оемачайоп используется уже 
хорошо зарекомендовавший себя движок Иптёа[2. 
Те, кто поиграл в Упгеа} 2 или хотя бы в Упгеа! 
Тоитатег( 2003, уже оценили все прелести ново- 
го движителя от Ерю и могут точно сказать, что 
данный продукт любую игрушку не испортит. А вот 
наоборот... Ну да ладно, не будем о грустном. Нам 
остается только снова восхищаться реалистичным 
пламенем, плавным движением персонажей, от- 
личной архитектурой уровней, а также тому, как 
можно было умудриться испортить такие хорошие 
модели персонажей такими плохими "картонны- 
ми" рожами. Да, оказывается, даже тут можно что- 
то испортить. Но все это "смазывается" все же не- 
плохой проработкой игрового окружения, а также 
уже упоминавшейся продуманной архитектурой 
уровней. 

Левел-мейкерам нужно воздвигнуть отдельный 
памятник в ряду с монстрами мэпмейкерства для 
игр: Корея, Япония, Сан-Франциско и Лос-Андже- 
лес — ничего не осталось без внимания господ из 
Поваю $905 и, что самое главное, все сделано 
на том уровне, который принято называть "с ду- 
шой". Щедро отсыпанные полигоны на всякого ро- 
да мелочи вроде мусора, китайских гирляндочек, 
всяких ящиков и прочего непотребства, валяюще- 
гося и висящего везде, где только можно, делают 
свое дело — смотреть на наше с вами будущее в 
динамическом свете, обсчитываемом современ- 
ными ЗО-ускорителями, становится действитель- 
но интересно. Пейзажи поражают разнообразием 
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и красотой: канализации, лаборатории, исполин- 
ские краны в доках, клонофабрики с огромными 
чанами, заброшенная железнодорожная ветка и 
еще бог знает что — все это можно увидеть в 
Оеуазайоп. Прибавьте сюда скриптовые сценки, 
выполненные на движке игры, — и мы начнем по- 
пучать вполне приличное представление об игре. 
Пока не приступим непосредственно к самой иг- 


ре... 


Тир 

Что сказать про геймплей, чтобы не огорчать раз- 
работчиков сразу? Даже не знаю... Сказать чест- 
но, играть становится откровенно скучно уже на 
2-м часу игры в енто "чудо" программисткой мыс- 
ли. Оппоненты двигаются как-то неуклюже, хотя и 
пытаются иногда вытворить что-нибудь эдакое, от 
чего у всех должна отвиснуть челюсть, но все их 
потуги обычно сводятся к тому, чтобы спрятаться 
за каким-нибудь ящиком (слава богу, на амбразу- 
ру не кидаются сломя голову — хоть какой-то 
стратегический элемент присутствует). А так 
геймплей представляет собой равномерный, до- 
статочно неторопливый (если вы правда не такой 
заядлый квакер, как я =)) и, в общем-то, скучнова- 
тый отстрел бедных и несчастных во всех отноше- 
ниях представителей власти в касках и бронежи- 
летах. 

Не то чтобы очень сильно, но развлекает воз- 
можность взаимодействия с различными подруч- 
ными средствами. К примеру, взять стул и хоро- 
шенько пройтись им по спине несговорчивого 
блюстителя покоя проклятых капиталистов. Но, 
как вы сами понимаете, в подавляющем большин- 
стве случаев у этих самых блюстителей капитали- 
стического порядка и мира во всем мире за пазу- 
хой имеется парочка-другая автоматов или писто- 
летов и особо долго дожидаться вас, когда вы со- 
изволите воспользоваться близстоящим стулом, 
они не будут. А вот что действительно заставит по- 
тратить изрядное количество своих нервных кле- 
ток при прохождении игры, так это те миссии, где 
у вас имеется напарник. Рай йпатод 0, еще мень- 
ший Ю, чем у противника, итого: постоянное заст- 
ревание ваших напарников в заборах, стенках, 
упирание носом и полнейшее нежелание заби- 
раться за вами по лестнице и прочие радости на- 
чинающего повстанца. 

Зато все это скрашивает достаточно прилич- 
ный набор оружия. 35 видов, от кулаков до “рель- 
сы" (где тут наши квакеры?). В качестве экстрава- 
гантных средств убийства фигурируют катана, 
электрический гвоздомет и кибернетическая кры- 
са — разведчик и взрывчатка в одном флаконе. 
Нехватку приличных гранат и острый дефицит ра- 
кетниц успешно компенсируют миниган и Мб, а 
целая орава пистолетов, винтовок и пистолетов- 
пулеметов с поддержкой двуручной стрельбы 
удовлетворит самый изысканный вкус. 


Вердикт 

Ничего утешающего сказать в оправдание препа- 
рированного мною объекта сказать не могу. Вер- 
дикт, в принципе, был ясен еще в самом начале. 
Скучный середнячок, страдающий всеми дефолт- 
ными недоработками и недостатками, что и десят- 
ки других таких же шутеров от первого лица. Воз- 
можно, все (ну или почти все) смог бы скрасить 
движок. Да вот незадача — движок-то уже не то 
чтобы и старый, но никак не первой молодости. 
Поэтому уповать на красоты Упгеа! 2 энджина 
особо не приходится — все это мы видели, все мы 
это уже пережили. Подавай нам что-нибудь но- 
венькое — вот тогда мы будем по-настоящему до- 
вольны. А пока... пациент отправляется на пере- 
воспитание, разработчиков заставить немножко 
пофармотировать вручную веники (говорят, по- 
могает, сд_кривые руки переходит из "1" в "0"), а 
также подсобрать денег на новый движок для сво- 
его следующего (о боже...) творения. 


Оригинальность: 8/10. Сюжет: 6/10. Графика: 
9/10. Физика и реализм: 8/10. Звук: 6/10 
Геймплей: 6/10. Общая: 7/10 


Бурдыко Алексей, Кпе$ @ тоизезроп. пе! 
Диск для обзора предоставлен точкой у “Тор- 
гового дома “НА НЕМИГЕ" — "МИР ИГР" 
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Человек-пегенда, продюсер большинства игр от 
Копагт Хидео Коджима, которого обладатели 
консолей любят и уважают столь же сильно, как 
мы ненавидим Билла Г., вдохновленный резуль- 
татом портирования первой части Меа! Сеаг 
Зойа (МС$), пообещал всему миру, что обяза- 
тельно портирует на РС сиквел, чем бы он ни 
оказался. Да, порт первой части оказался удач- 
ным, везде, но только не у нас. Спустя три года 
после этого выходит консольная версия М@$2. 
Консольщики ликуют! Игра превзошла все их 
ожидания! Достопочтенный господин Коджима 
слов на ветер не бросает. Проходит время, и 
М@$2 появляется на РС. О нем я вам сегодня 
и поведаю. 


Содержание 

МС5$52 — продукт очень увесистый. На вашем 
винчестере он скромно откушает десять гига- 
байт свободного пространства и попросит еще 
один гигабайт для работы. При всем этом он еще 
объемный и просто огромный. Во всех смыслах 
этих слов. Во-первых, продолжительность самой 
игры повергнет в нюк даже тех, кто по сей день 
не успел пройти какой-нибудь Р!апезсаре 
Топтепе. Во-вторых, игра состоит из двух частей: 
это танкер и нефтяная платформа. Что это такое 
и кто там будет задавать тон, вы узнаете ниже. 
Кроме того, имеется в наличии около 500(!!) 
тренировочных \УВН-миссий, плюс еще альтерна- 
тивные задания. Чтобы пройти все это, вам по- 
требуется потратить целый месяц, а то и два сво- 
ей единственной жизни. Но оно того стоит, уж 
поверьте. 


Телесериал 
Сюжет М@$2: Зибвпсе способен поразить во- 
ображение любого. Лихо закрученный, напря- 
женный, увлекательный, он не даст вам рассла- 
биться до самого конца. Сюжетная линия много- 
- кратно меняет свое направление, порой в очень, 
казалось бы, "ровных" местах. Такими невероят- 
ными сюжетными кульбитами доселе не мог по- 
хвастать никто, разве что оригинальный М@5. 

С чего все начинается? С того, что человече- 
ство после долгих лет секретных разработок изо- 
брело опаснейшее оружие. Имя ему Ме! Сезг. 


а са : 
Нет, это не то оружие, которое вы могли себе 
представить, это боевой робот, напичканный 
мегатоннами очищенного плутония. В один пре- } 
красный день, когда робота транспортировали у 
на танкере, этот самый танкер захватила 2 : 
^ 


банда русских террористов. Начальство 
(конкретнее, непосредственный началь- “9% у у 8 
ник Снейка — просто Полковник — 
(Союпе])) посылает человека по имени а у 
бо!а Зпаке для прояснения ситуации. Он % 
сфотографировал Ме! Сеаг, наказал кого 
следует, отправил снимки, после чего появляет- 
ся некий Револьвер Оцелот, который топит тан- 
кер вмести с роботом и Снейком. Спустя два го- 
да история получает продолжение на нефтедобы- 
вающей платформе "Вю Зпей". И начинается са- 
мое интересное. По слухам, именно здесь содер- 
жится Ме! Сеаг, выясняется также, что русские 
террористы держат в плену американского пре- 
зидента. Помимо этого, в дело вмешивается не- 
кий супермен по кличке Равтап, грозная девуш- 
ка, известная как Сиееп, а еще преследует соб- 
ственные цели террористическая организация 
"Зоп$ ог Шбепу" и некая группа "Рамо". Вокруг 
всего этого будут кипеть нешуточные страсти, и 
игрок узнает, почему американский президент 
связался с террористами, кто такие эти "5оп$ о 
Ыбепу", что здесь делает Ме! Сеаг и умер ли на 
самом деле эова Зпаке. Но для этого предстоит 
проделать колоссальный объем работы. "Тогда, 
кто же, если не Снейк, будет задавать тон?" — 
спросите вы. Отвечаю: молодой солдат Рейден 
(Радеп), он отличается от Снейка, к которому вы 
так привыкли, лишь внешним видом. А раздавать 
команды герою будет все тот же Полковник. 
Первое, что заставляет обратить на себя вни- 
мание — очень продолжительные внутриигровые 


Примерно 60% игрового времени 
вам придется слушать диалоги 

и смотреть скриптовые сценки, 
но придется м много бегать, 
много прыгать, много стрелять, 
много и долго прятаться... 


образом хотели растянуть время, которое 


знаете ли, разные вещи. 


№0, Впечатления 
{= ' Поначалу кажется, 


бессмысленная болтовня. 
— Ты сказал "пук"? 
— Нет, Ваюеп, я сказал ПУНКТ! 
— Ясно. 
Кому, спрашивается, это надо? Есл 


сопровождая все действия еще более 
смысленной болтовней. Хороию, что разр. 


составляют \/ау-файлы. Да, безусловно, 


харде. 


недавний Тот Сапсу’$ Эритег Се!: те же 


действия другое, и террористы настроены 


бывает"? Еще как бывает. Да, примерно 60 


Зо 


ролики и занудные диалоги. Да, не спорю, 

ланы они (ролики) просто мастерски. Многие 
| голливудские режиссеры могут позавидовать та- 
ким эффектным планам. И это при том, что все 
сцены построены на игровом движке. Браво, 
Копапт, Но, внимание, многие из них длятся по 
полчаса, а сцена перед финальной схваткой и 
вовсе час. Я, конечно, ничего не имею против, 
но при таком раскладе М@52: ЗибзЗапсе и вовсе 


тивный телесериал. Еспи разработчики таким 


ку предстоит провести за МС52: Зибчапсе, то 
они не правы — нам, ПиСи-геймерам, не нужна 
продолжительность игры, мы требуем продолжи- 
тельности игропроцесса, товарищ Коджима. Это, 


что играть в МС52: 
Зибзапсе совершенно невозможно: начальство 
° _ Следит за каждым шагом главгероя и регулярно 
® отвлекает игрока своими глупыми наставления- 
ми. Ладно, если бы это быпи полезные советы, 
так нет, примерно 40% игровых диалогов — 


только этим ограничилось, мы бы отнеслись 
к такому более равнодушно, но в действие 
ввели еще и бывшую подругу Рейдена Розу, 
миловидную, но глупую девушку, которая 
будет "помогать" вам делать "Заме Сате", 


чики позволили игроку ускорять этот процесс. 
Но навряд ли вы станете пользоваться этой воз- 
можностью — среди всего этого трепа часто 
проходит полезная информация, без принятия к 
сведению которой дальнейшее прохождение бу- 
дет даваться вам чрезвычайно сложно. Все ди- 
алоги в игре озвучены. Похвально, но зачем это 
надо, если 2/3 всего занимаемого игрой объема 


шать приятнее, к тому же актеры, по-видимому, 
профессиональные работали. Но если бы был 
выбор, то я, например, предпочел бы читать все 
диалоги самостоятельно, чем "дарить" игре та- 
кой внушительный кусок свободного места на 


Игровой процесс в М@52: Зиб$апсе постро- 
ен на многих вещах, но в целом очень похож на 


ки в тенях, та же скрытность, те же лазания по 
трубам, то же прятанье трупов подальше от 
глаз. Однако и оружия здесь поболее, и место 
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сде- рового времени вам придется слушать диалоги 
и смотреть скриптовые сценки, но придется и 
много бегать, много прыгать, много стрелять, 
много и долго прятаться. Делать это вы можете 
как угодно: спрятавшись за угол, прижавшись 
спиной к стене и даже можете ползать накры- 
тые картонной коробкой в нескольких метрах от 
охранников. Только смотрите, обернутся — ма- 
ло не покажется. 

Периодически на пути игрока встают "боссы", 
процесс расправы с которыми может занять 
приличный кусок чистого игрового времени. 
Они в разы превосходят обычных солдат по си- 
ле, скорости и количеству хит-поинтов и вносят 
в игру солидную долю экшена. Здесь вам уже не 
придется прятаться за углами, терпеливо выжи- 
дая подходящего для действия момента, не при- 
дется подолгу отсиживаться в темных углах, до- 
жидаясь, пока противники отменят тревогу. Эк- 
шен, только экшен и ничего кроме экшена. 

Однако насладиться этим в полной мере не 
даст одна маленькая причина. Какая? Та самая, 
которая заставляет игрообозревателей ругать- 
ся на чем свет стоит — система прицеливания. 
При виде от третьего лица целиться было бы не- 
возможно, поэтому разработчики сделали так, 
что первая пуля петит куда попало, а последую- 
щие выстрелы приходятся точно в цель. Не уст- 
раивает? Пожалуйста, врубайте вид из глаз и 
цельтесь самостоятельно. Никакого автоприце- 
ливания не будет, как бы вам того ни хотелось. 
Но вся загвоздка в том, что управлять героем 
придется только с клавиатуры. Извините, това- 
рищи разработчики, такой подход нас не устра- 
ивает. В конце концов, РС это не приставка и 
мышь следовало бы задействовать хотя бы при 
виде от первого лица. 

И о графике. Смотрится М@$2: ЗиБЯапсе в 
целом неплохо. Заметьте, я не сказал хорошо. 
Детализация вполне неплоха, анимация тоже. К 
дизайну игровых уровней тоже не придирешься. 
Еще почему-то не особо заметно динамичес- 
кое, по обещаниям создателей, освещение. Или 
его нет вовсе? 


не следует считать игрой — это скорее интерак- 


игро- 


и бы 
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абот- 


Резюме ь 

МО52: бибчапсе бесспорно шедевр. По край- 
ней мере, таковым он являлся на консолях. Бу- 
дет ли он пользоваться успехом среди наших 
игроков, покажет время, предсказывать я не 
стану. В принципе, если закрыть глаза на ужас- 
но корявое управление, чересчур продолжи- 
тельные внутриигровые ролики и все вытекаю- 
щие отсюда последствия, то получается весьма 
недурная игрушка. И оценку 8/0 она вполне за- 
служила. Кстати, официальная версия игры вы- 
шла на О\УО-диске, так что обладателям О\УО- 
ВОМ привода не придется мучаться с четырь- 
мя компакт-дисками. 


слу- 
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куда 


серьезнее, и игровые события разворачивают- 
ся гораздо интереснее. Будете смеяться, но иг- 
ровой процесс здесь отходит на второй план, ус- 
тупая первое место сюжету. Скажете "так не 


Вой, гой_2у@\.Бу 
Игра для обзора предоставлена 
точкой "Мир Игр" у торгового 
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пя ми 


ак вымужетпоняпи и без меня — 
сегодня у наб особенный паци- 
енг. Его ждало огромное коли- 
чество геймаров (включая ва- 
шего покорного слугу), о нем хо- 
Дило огромное количество слу- 
хов И вса ждущие возлагали на 
него определенные надежды. 


Разработчик: Носкегаг батез. Жанр: За-асйоп: Объем: 2 СО, 
Минимальные системные требования: процессор 800 МНх пе 
Репйит или 800 МН= АМО АНЮл или 1.2@Н2 че! Саегоп или 1.2 
@Нх АМО Бигоп, 128 МВ оЕВАМ, @х СО / ОУО, 915 МВ места на 
диске {+ 635 МВ если ваша видеокарта не поддерживает компрес- 
сию текстур по технологии ЕтесЁХ), 32 МВ видеокарта совмести- 
мая с ОтесХ 9.0, звуковая карта, совместимая с ОйесхХ 9.0, 
КауБоага, Моиве. 


м собствённо, братцы-кроли- 
ки пивь. СТАЗМС вышла. 
; о На этот раз? А 
ПИЯ ждет Чао чикарньйшая игрушка, 
проработанная настолько, что СТАЗ на ее 
фоне смотрится бета-версией. Однако, обо 


всем по порядку. 


Действие начинается в городе Мсе 
Сйу. Утро. Порт. Доки. Именно здесь 
должна была состояться сделка меж- 
ду двумя бандитскими кланами — од- 
ни хотели продать героин, вторые, со- 
ответственно, купить, однако, как 
всегда, вмешался злой рок в виде 
трех человек в камуфляже, которые 
выскочили из-за ящиков и перестре- 
ляли практически всех участников 
сделки. Спаслись всего два человека 
— Томми Венцетти и его знакомый, 
который, собственно, эту встречу и 
организовал. Томми запрыгнул к по- 
следнему в машину — ибыли таковы. 
Без денег и без наркотиков, что, соб- 
ственно, и не понравилось боссу 
Томми. Любого другого ждала немед- 
ленная мучительная смерть, но Том- 
ми был обязан нашему герою (да-да, 
нам с вами придется буянить в Мсе 
Сйу именно в лице Томми) жизнью, 
потому он дает Томми шанс — найти 
деньги. Только в этом случае он смо- 
жет остаться в живых. Томми обра- 
щается к своему знакомому и через 
него выходит на криминальных авто- 
ритетов Мке Сйу, после чего начина- 
ет выполнять их задания с целью за- 
рабатывания денег. Вот вам и сюжет. 
Совсем кратенько. Короче говоря, 
предоставим небо птицам (пока не 
найдем вертолет), а сами ‘обратимся 
к стульям в лице денег. 

° За миссии всегда платят копейки 
—отдвух до десяти тысяч, чего пона- 
чалу даже на оружие человеческое 
не хватает. Ну, позже мы с этим скви- 
таемся, а сейчас устремим взоры к 


Сатераа. Кеуфоага, Моиве. 


физике, которая стала намного ре- 
альнее. Это выражается в том, что 
машины теперь не только заносит — 
их еще и качает. Например, если вы 
нагрузите полфургончика людей и на 
большой скорости резко повернете, 
то машина сначала станет на два бо- 
ковых колеса, а затем, в зависимости 
от ваших действий, пибо перевернет- 
ся, либо станет как должно, либо так и 
поедет на двух колеса, хе-хе. К слову 
о технике. Помните поросячий визг 
радости, когда человек осознавал, на- 
сколько огромно количество машин в 
СТАЗ? Здесь же мало’того, что все 
модели машин гораздо реалистичнее, 
как и их повреждения, так еще их 
больше чуть ли не в три раза. Оста- 
лись все старые модели, правда слег- 
ка переделанные, ведь по сюжету все 
действо происходит за 20 лет до нача- 
ла событий в ИБепу С\у. Кстати, не- 
большое отступление, в игре можно 
увидеть Дональда Лава — того само- 
го товарища, который жил на крыше 
небоскреба, а затем таинственным 
образом исчез. Здесь он еще только 
учится вести дела... Так вот об авто- 
мобилях. Кроме старых, появилась 
целая куча новых, причем присутст- 
вуют различные вариации одной ма- 
шины. Помните грузовик Нафед? В 
СТАЗ он был только пустым, а теперь 
он может возить и трубы, и ящики, и, 
естественно, не возить ничего вооб- 
ще. Кроме того, в игре появились... 
мотоциклы! И сколько: спортивные, 
скутеры, байки, мопеды. Хватит на 
всех. Самое приятное в мотоциклах 


Рекомендуемые системные требования: процессор 1! Репёит [У 
или АМР АЯЮп ХР, 256{+} МВ оЕНАМ, 16х СВ/ОМО, 1.55 СВ места 
на диске (+ 635 МВ если ваша видеокарта не поддерживает компрее- 
сию текстур по технологии Огес!Х), 64(+) МВ видеокарта совмести- 
мая с .Огеях 9.0 звуковая карта, совместимая с Огесх 9.0, 


— это то, что можно ездить на заднем 
колесе, задрав переднее вверх и, со- 
ответственно, тормозить по-папски, 
когда переднее колесо остается на 
асфальте, а заднее поднимается 
вверх. А самое неприятное то, что с 
них можно слететь и потерять здоро- 
вье. То есть если вы разогнались и 
врезались в машину — полет ласточ- 
кой через руль вам обеспечен. Чтобы 
этого не происходило, необходимо в 
нужный момент садиться на руль — 
тогда все будет чики-чики. 

Многие помнят Бодо из СТАЗ. Так 
вот, Оодо мертв, да здравствует Ообо! 
Вместо него появился ЗКиптег — тот 
же Родо, только взлетает он с воды. 
Физика его управления изменена 
кардинальным образом — теперь вам 
не придется мучаться, пытаясь удер- 
жать непослушную машину в воздухе 
на протяжении 2-3 секунд, а нужно бу- 
дет лишь наслаждаться прелестями 
полета на сием агрегате. А теперь са- 
мое главное нововведение — верто- 
леты нескольких видов: обычный, 
ментовский, маленький двухместный, 
военный, специальный вертолет од- 
ной из местных телекомпаний и двух- 
местный вертолет, способный садить- 
ся на воду. Некоторое время ходили 
слухи, что ВоскУаг сделают управле- 
ние вертолетом таким же дурацким, 
каку Бодо в СТАЗ, однако, к счастью, 
слухи не подтвердились. Вертолеты 
рулят по полной, правда, летая на 
нем, про мышку придется забыть — 
управления целых 8 клавиш, хотя, ес- 
ли разобраться, то все просто: подни- 
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маемся, опускаемся, летим вперед, 
летим назад, поворачиваемся налево 
и направо, плюс стрейф в те же сторо- 
ны. Все вертолеты отличаются по ха- 
рактеристикам, например, самый бы- 
стрый — ментовкий, а самый манев- 
ренный — двухместный и так далее. 

Что касается нашего героя, то он на- 
учился приседать. Самое главное, что, 
присев, он стреляет гораздо точнее 
нежели стоя. Кроме того, теперь дей- 
ствует хитрая система вооружений — 
все стволы можно апгрейдить. Напри- 
мер, с самого начала мы бегаем с 
обычным пистолетом калибра 9 мм. 
Позже его можно заменить на магнум. 
Или обычную снайперку заменить на 
вполне профессиональный девайс с 
гораздо лучшим прицелом. Оружие, 
как и в третьей части, можно будет ку- 
пить в Атилопавоп — магазинчиках, 
которые собственно им и торгуют. И 
тут снова радость — во всех магази- 
нах продают разное оружие по раз- 
ным ценам, то есть где-то патроны к 
М16 дешевле, а где-то дороже. Также 
появилась такая хитрая вещь, как руч- 
ное оружие, (начиная отверткой и за- 
канчивая бензопилой). Что это такое? 
Объясняю — это либо холодное ору- 
жие (нож, самурайский меч), либо... 
хмм... "ударное“ (молоток). Все-таки 
весело подбежать на улице к какой-ни- 
будь машине и раздолбать ее молот- 
ком. Очень, знаете пи, хорошо снима- 
ются всякого рода стрессы. 

Теперь к вопросу о зарабатывании 
денег. До определенного момента иг- 
ры (прохождения одной хитрой мис- 
сии) мы денежку копим и ни на что не 
тратим. После прохождения этой хит- 
рой миссии вам можно будет... наде- 
юсь, вы сидите... покупать здания в 
городе. Что самое интересное, явных 
миссий (то есть тех, которые открыва- 
ются сами) в городе столько, что в 
статистике прохождения после того, 
как все эти миссии выполнены, зна- 
чится, что игра пройдена только на 
38%. Именно покупками зданий вам 
придется добывать не только миссии, 
но и деньги. К примеру, вы купили-ти- 
пографию — оппаньки, вот вам две 
новых миссии: узнать, где можно до- 
стать клише для печати денег, а за- 


тем эти самые клише нагло спереть, 
привезти в типографию и... печатать, 
печатать и еще раз печатать. Или ку- 
пили вы, скажем, фабрику по произ- 
водству мороженого — вам дадут но- 
вую машинку, на которой можно ез- 
дить и продавать сий ценный продукт. 
В СГАЗ была такая вещь, как 
Ватраде, — вам давалось одно ору- 
жие и за определенное время нужно 
было замочить определенное количе- 
ство людей либо техники. Что мне не 
нравилось в третьей части, так это то, 
что если Рэмпэдж провалить — он 
больше не появится и у вас не будет 
возможности пройти его снова. Здесь 
это есть. Далее, помните ментовские 
звезды и пункты перекраски? Они ос- 
тались, но к ним прибавились еще и 
магазины одежды, где можно... пере- 
одеваться, что позволит вам снять с 
себя вину, но только на первом и вто- 
ром уровнях. Одежда самая разнооб- 
разная — начиная одеждой кланов и 
заканчивая разными костюмами. 

Самое приятное, что движок игры 
был переделан, и если у меня СТАЗ 
притормаживала даже на 640*480*16, 
то теперь она у меня вполне уверен- 
но бегает на 800*600*32. 

Хотелось бы отметить несколько 
хитрых моментов в игре. В самом 
низу карты на воде есть три пост- 
ройки. Если проплыть\пролететь 
чуть дальше за них, можно увидеть... 
танкер из Бейу Сйу, который мы 
героически потопили в третьей час- 
ти. И еще, попробуйте приехать на 
стадион ночью — вы увидите совер- 
шенно замечательные гонки на вы- 
живание и даже сможете в них по- 
участвовать. Все. Больше рассказы- 
вать не буду — ищите сами. 

Лично мне доставило очень боль- 
шое удовольствие просто полазить 
по городу и посмеяться —- приколов 
в игре хватает. И маленький совет 
напоследок — тщательно изучите 
киностудию. 

Оценку ставить игре я не буду, 
ибо игра хитовая — это и бублику 
ЯСНО. 

Воронецкий 
"АВепНауеп" Михаил 
рета@пезюг.ллтзК.Бу 
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Кто из нас в детстве не был увлечен ис- 
ториями про пиратов? Бесгюдобная 
книга Стивенсона "Остров сокровищ” 
(равно как и произведения на ее тему) 
пробуждала в каждом тягу к приключе- 
ниям. Романтика пиратского мира ма- 
нила к себе и затягивала надолго. Но 
этот мир был слишком далеко от нас, и 
вскоре вновь наступали серые будни. 
Но игры про “джентльменов удачи“ 
(впомнить, хотя бы, Ргаез! или "Корса- 
ров") снова бередили воображение, 
позволяя хотя бы в виртуальном мире 
осуществлять свои мечты. Такую (и в 
то же время другую) игру решили со- 
здать совместно работники студии Рор 
Тор Зоймаге и Егод Сйу Зой\аге. 


Начинается игра со вступительного ро- 
лика, который во всех красотах пока- 
жет нам панораму пиратского острова. 
Тут вам и корабли, и пираты в больших 
количествах (вот только сомневаюсь я, 
что среди пиратов были девушки:), и 
бары, и "леди легкого поведения", да и 
попугай никуда не делся (хотя его роль 
несколько нетрадиционна). 

Забегая несколько вперед, хочу ска- 
зать, что Тторюо 2, хотя и является “пи- 
ратской" игрой по духу, отнюдь не пре- 
доставляяет нам возможности непо- 
средственного управления кораблями 
во время перемещения по миру и сра- 
жений. Как и в первой части игры, вы 
являетесь управителем острова. Но ес- 
ли в первой игре вы руководили остро- 
вом на Карибах в наше время, то в 
Тгорсо 2 — во времена расцвета пи- 
ратского ремесла — действие перене- 
сено в ХМ век. Однако суть игры оста- 
лась такой же, как и ранее. Наше дело 
— постройка разнообразных зданий и 
забота о жителях островка. Вот только 
один нюанс. Пираты — ребята непо- 
средственные. Если вы им не понрави- 
тесь, перевыборов никто устраивать не 
будет — вздернут на рее, и все. 

Существует несколько режимов иг- 
ры. Во-первых, это кампания, в кото- 
рой вы будете от миссии к миссии рас- 
ширять свои знания об игре (система 
подсказок сделана замечательно), так 
как миссии кампании идут по принципу 
постепенного успожнения, заодно бу- 
дете и продвигаться по сюжету. Во-вто- 
рых. одиночные миссии. Здесь задания 
бывают самые разнообразные — и 
просто увеличить число пиратов до оп- 
ределенного уровня, и награбить неко- 
торую сумму или просто отбиться от 
“произвола“ испанского короля. А мож- 
но задать условия игры, какие вам 
больше по вкусу, и играть, играть, иг- 
рать. В свободной игре вам позволено 
заниматься чем угодно, вот только за- 
бывать о своеобразных "пиратских пе- 
ревыборах" все же не стоит. 

В игре существует несколько типов 
ресурсов. В первую очередь, это, ко- 
нечно, дерево. Срубленные деревья 
превращаются в бревна, чего явно не- 
достаточно для постройки зданий. Ста- 
ло быть, необходима лесопилка (лучше 
— две), на которой из бревен сделают 
доски. А уж доски можно: употребить 
по-разному. Из них строятся здания 
всех типов (кроме некоторых, которые 
ставятся абсолютно бесплатно). Из них 
же строятся и корабли. Причем на га- 
леон вам потребуется отнюдь не ма- 
ленькое количество этого важного ре- 
сурса — 150 единиц (на среднее зда- 
ние — 20-30). Так что о дереве стоит 
позаботиться заранее. 

Не менее важный ресурс — руда. 
Правда, она понадобится уже на сред- 
ней стадии игры, когда дебют будет ус- 
пешно пройден. Из руды (после ее об- 
работки в плавильне) создаются такие 
необходимые каждому пирату вещи, 
как абордажные сабли, мушкеты и пуш- 
ки. Здесь, кстати, существует одна тон- 
кость, о которой хотелось бы упомя- 
нуть. Не стоит ставить рудную шахту 
непосредственно на само месторожде- 
ние. Руда в игре добывается поверхно- 
стным способом, то есть, рабочие про- 
сто приходят на ее месторождение и 
начинают добывать. Если же поставить 
шахту поверх металла, то площадь до- 
бываемой руды (да и ее количество) 
резко уменьшится. 

Ну и, само собой, нельзя прожить 
без еды. Как это ни странно, для пира- 
тов еда не так важна, но вот для рабо- 
тающего населения... В общем, не гово- 
рите, что я вас не предупреждал, когда 
население острова начнет резко выми- 
рать. Для прокорма народа необходи- 
мо несколько кукурузных ферм, а так- 
же здания, которые иначе как "пункты 
общественного питания" охарактеризо- 
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вать и нельзя. Как только жителю ост- 
рова захочется поесть, он направится 
в это здание, и если там наличествует 
еда, употребит ее по назначению. 

Пришла пора разобраться с катего- 
риями жителей острова. Если исклю- 
чить "нефункциональные" юниты (то 
бишь, кошек, обезьян и т.д. ит.п.), то ос- 
танется три вида поселенцев. Первый 
— пираты, наша гордость и слава. 
Именно они ходят на опасные задания, 
грабят поселения европейских стран, 
уничтожают вражеские корабли. Но 
вот, находясь на острове, пираты пред- 
почитают заниматься совсем другим. 
Им гораздо: милее выпить, поиграть в 
азартные игры и сходить к куртизан- 
кам. Само собой, работать их вы заста- 
вить не сможете. 

Вторая категория — мирное населе- 
ние (или заключенные, если вам так 
удобнее их называть). Их цель в жизни 
(хотя и не они себе такую задачу вы- 
брали) — работать, работать и рабо- 
тать. Мирные жители выполняют всю 
работу на острове. Из их состава фор- 
мируются песорубы, фермеры, прости- 
тутки и представители прочих профес- 
сий. Но здесь есть одно "но". Для стро- 
ительства многих зданий и выполнения 
новых работ нужны жители особого ро- 
да — профессионалы. Просто так они 
не вырастают (игра вообще лишена 
концепции рождения, хотя смерти при- 
сутствуют), их можно только захватить 
в походах. Ваши корабли могут захва- 
тить кого-пибо случайным образом ли- 
бо вы можете послать их на миссию с 
целью захвата определенного типа ра- 
ботников. Во втором случае придется 
потратить деньжат, да и ничего другого 
корабль не привезет, зато это самый 
верный способ получить того, кого не- 
обходимо. А вот "необразованных" жи- 
телей вы можете захватить в результа- 
те набега на вражеские поселения ли- 
бо получить случайным образом в ка- 
честве заключенных или жертв кораб- 
лекрушения. 

Ну, и третья категория — богатые 
пленники. Иногда их привозят из похо- 
дов ваши пираты. За таких людей мож- 
но получить выкуп, причем сумма выку- 
па будет тем больше, чем дольше вы их 
продержите на острове. Правда, стоит 
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учесть тот факт, что при нахождении на 
острове они занимаются тем же, чем и 
пираты. Соответственно, занимакт "по- 
лезные площади", на которых могли бы 
отдыхать "джентльмены удачи". Так что 
здесь стоит найти разумный баланс 
между получением выкупа сразу и со- 
держанием богатеев на острове в тече- 
ние долгого периода времени. 

С народонаселением разобрались, 
переходим к зданиям. Зданий в игре 
много. Их не просто много, их очень 
много. И каждое нужно для какой-то це- 
ли. Но так как древесины изначально 
совсем чуть-чуть, придется научиться 
выбирать, что важнее всего на данный 
момент. Здания в игре бывают несколь- 
ких типов. В первую очередь — ресурсо- 
добывающие. Сюда относятся лесозаго- 
товки, рудные шахты, а также фермы 
нескольких типов. Не имея ресурсов, не 
удастся ничего сделать, поэтому от 
обеспечения автаркии никуда не деться. 

Далее следуют промышленные зда- 
ния. Из первоочередных здесь стоят пе- 
сопилки и пивоварни. Лесопилки понят- 


дешь). А вот пивоварни — разговор осо- 
бый. Суть в том, что пиратов надо раз- 
влекать, и одним из простейших спосо- 
бов на первых порах является пиво (ко- 
торое продают в барах). Пиво варится 
из кукурузы (гадость, наверное:), а па- 
рочку кукурузных ферм вам дадут в са- 
мом начале. Стройте пивоварню вско- 
рости после начала игры, не ошибетесь. 

Не менее важны здания развлека- 
тельного характера. Эти строения пред- 
назначены для пиратов и богатых плен- 
ников. Практически все свое свободное 
время эти две категории проводят там. 
Так что построить пару-тройку пивных и 
борделей стоит достаточно быстро. Да, 
стоит еще упомянуть и о том, что боль- 
шинство зданий распространяет вокруг 
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себя одну из двух стихий — анархию или 
порядок. Анархия хороша для пиратов, 
но не нравится обыкновенным жите- 
лям, а вот порядок — наоборот. Посему 
хорошим решением станет разнесение 
зданий двух типов по разным углам ост- 
рова. Пусть пираты занимаются своими 
делами, а мирные жители — своими, и 
не мешают друг другу. 

Жизненное кредо пиратов — "жечь, 
грабить, убиваты". Делать это на своем 
острове, мягко говоря, непрактично. 
Значит, целью станут корабли и земли 
европейских держав. Но ведь люди, как 
известно из достоверных источников, 
по воде не ходят. То есть, пиратам по- 
надобятся корабли. А корабли стоят в 
доках. Так что строим док. После пост- 
ройки первого дока появится наш пер- 
вый корабль (обычно — шхуна). Другие 
корабли (в случае потери этого или же- 
лания построить "более продвинутый 
юнит") придется создавать самостоя- 
тельно, для чего понадобятся судовер- 
фи. А для снабжения кораблей —фаб- 
рики корабельных рационов, литейные 
мастерские и т.д. 


| + 


Есть в игре и здания оборонительно- 
го характера: форт (где сидит некоторое 
количество пиратов, всегда готовых от- 
разить вражескую атаку), дозорные вы- 
шки, не позволяющие жителям убегать с 
острова (хотя они и не особо стремятся, 
если относится к населению хорошо) и 
многое другое. В конце концов, когда 
правители различных государств разо- 
бидятся на вас и придут "разбираться", 
оборонительные здания в один момент 
станут строениями первой степени не- 
обходимости. 

Есть и много других построек. На- 
пример, каждому пирату можно отвес- 
ти место для собственного дома (дом 
он построит сам) ипи построить здание, 
где обучают попугаев (а попугаи это не 
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только ценные перья, но и увеличение 
храбрости пирата, которому он принад- 
лежит). Заниматься перечислением 
всех зданий — дело нудное и неблаго- 
дарное, в этом вы сможете разобрать- 
ся и сами. 

На очереди — разговор о людях. У 
каждого человека, живущего на остро- 
ве, есть свои нужды и требования. При- 
чем у разных категорий населения раз- 
ные. Выбрав кого-либо, всегда можно 
увидеть, что ему требуется и насколько 
эти требования были удовлетворены. 
Если, например, вы видите, что пира- 
там не хватает выпивки, значит при- 
шла пора вплотную заняться этим во- 
просом. Ведь чем менее вы способст- 
вуете прихотям своего населения, тем 
хуже для вас. То, насколько вы удовле- 
творяете пиратов и мирных жителей, 
показывается на экране специальным 
индикатором. Ладно, мирных жителей, 
по крайней мере, можно запугать (ви- 
селицами там), но вот с пиратами этот 
номер не пройдет, и вы (точнее, ваше 
игровое воплощение) на собственной 
шкуре испытаете, каково это, быть по- 
вешенным. 

Конечно, лучше всего беречь своих 
"ребят" и заботиться о них, так как пи- 
раты в ходе своей карьеры получают 
повышения в рангах (что увеличивает 
их характеристики, каковых достаточно 
много у каждого корсара). А некоторые 
из них становятся офицерами (только 
капитанов придется нанимать с помо- 
щью указов). 

Для увеличения своего личного бла- 
госостояния (а также для пополнения 
казны острова) следует отправлять ко- 
рабли в набеги. При этом набеги быва- 
ют разных типов. Есть те, в которых ко- 
рабли просто грабят другие корабли, 
есть, где обрушиваются на поселения и 
приводят пленников. А можно просто 
плавать под чужим флагом, уничтожая 
суда определенного государства, лыта- 
ясь вызвать между двумя странами 
войну. Естественно, что в набегах ко- 
рабль может утонуть, а капитан — быть 
захвачен. Капитан-то домой вернется, 
а вот команда — уже нет, посему не 
стоит давать неопытным пиратам 
слишком сложных заданий, провал га- 
рантирован. 

Как же определить сложность зада- 
ния? Очень просто. В игре существует 
глобальная карта, поделенная на реги- 
оны. Вначале вы знаете только один 
регион. Но позже, после посылки ис- 
следовательских экспедиций, станет 
ясно, где лучше всего плавать. Напри- 
мер, вы узнали, что торговый путь Ис- 
пании расположен в некоторой точке, а 
с Испанией вы "не дружите". Пошлите 
туда свои корабли — и почти наверня- 
ка добыча будет немалой. Есть на кар- 
те также поселения, которые можно 
грабить. В общем, простор для дейст- 
вий достаточный. 

Вот так и развивается игра. Вы обу- 
страиваете остров, заботитесь о пира- 
тах и мирном населении, отправляете 
корабли в рейды, иногда отбиваетесь 
от флота страны, которой вы оконча- 
тельно надоели и т.д. и т.п. 

А напоследок хотелось бы сказать о 
графике и звуковом оформлении. Гра- 
фика в игре просто бесподобна. На- 
блюдать за тем, что творится на остро- 
ве, интересно, тем более, что всегда 
происходит что-либо новое. Движения 
юнитов воссозданы вполне реалистич- 
но, а уж как нарисованы корабли — это 
просто фантастика! Что же касается 
музыки, она также хороша. Мелодии в 
основном латиноамериканского типа и 
подобраны так, что желания отключить 
музыку не возникает, наоборот, она 
становится органичной частью мира 
игры. Вот только звуков разнообраз- 
ных действий могли бы сделать и по- 
больше. 

Перед нами безусловный хит. Играть 
в Порсо 2: Ргае Соуе интересно. Игра 
затягивает всерьез и надолго (как сел, 
так еле оторвался обзор написать) и 
способна увлечь самые разные катего- 
рии геймеров. А учитывая наличие по- 
ли здорового юмора (например, вы мо- 
жете создавать самых настоящих зом- 
би, которые станут работать носильщи- 
ками), веселое времяпровождение 
обеспечено. Так что, если в детстве вы 
мечтали увидеть, как над вашим кораб- 
лем реет флаг с черепом и скрещенны- 
ми костями, эта игра для вас! 


Оценки: Геймплей: 9; Графика: 9; 
Звук и музыка: 8; Общая: 9. 
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"Добрый день уважаемые радиослушатели, на нашей 
радиостанции выпуск новостей. Мы работаем в прямом 
эфире. Минувшая неделя оказалась неожиданно бога- 
той на различные события. Среди прочего в первую 
очередь следует выделить самов яркое — уход в ми- 
ровой кинопрокат второй части блокбастера братьев 
Вачовски — Машх: Веоаде4. Игра по мотивам сего 
творения должна была выйти в свет одновременно с 
ним. И вышла. Но вы наверняка не знаете, кто такие 
эти братья Вачовски. Вы, конечно же, ничего не слыша- 
ли о малобюджетной картине с никому не известным 
названием "Матрица". Вы и не предполагаете, что по 
мотивам этой малобюджетной картины в течение двух 
лет разрабатывалась компьютерная игра. И ни за что 
не поверите, что она уже вышла. Однако... 


..дщутки в сторону!.. 

...Ибо сейчас нам с вами будет не до шуток. Ситуация плачев- 
на. Игра, которую ждали целых два года, которую так раскру- 
чивали, которая обещала быть новым словом в жанре... да 
что там словом — новым жанром, от которой ожидали, как 
минимум, революции в игроиндустрии, оказалась всего лишь 
жалким убогим зрелищем. Обидно, печально и на этот раз я 
не шучу. 

Начинается все с графики, которая, к великому сожале- 
нию, не так хороша, как нам говорили. Нудный и предсказу- 
емо развивающийся сюжет, который пишь отдаленно напо- 
минает о фильме. Затем следуют многочисленные 
геймплейные ляпы. И заканчивается все... Впрочем, погоди- 
те, мы ведь еще даже не начали. Когда начнем? Скоро! Но 
сначала примите к сведению несколько интересных фактов. 
По сообщению информационных агентств, история игры на- 
чалась еще до фильма. К кому-то из разработчиков пришла 
в голову мысль о создании игры о том самом мире, который 
мы увидели чуть позже в к/ф "Матрица". Дело в том, что об 
этом замысле каким-то образом пронюхали те самые Бра- 
тья Вачовски и Дэйв Пери: видимо, с тем самым человеком 
удалось договориться. Затем создатели фильма стали инте- 
ресоваться и созданием игры и всячески помогать компа- 
нии-разработчику. Ею стала Э/ту Емепайиттеги, в ее активе 
на сегодняшний день находятся такие работы, как МОК, 
Меззай и Заспйсе. "Матрицу", как вы узнаете позже, следует 
записать в пассив. История на этом не заканчивается: игру 
решают создавать на основе второй части филыма. Для съе- 
мок внутриигровых видеороликов приглашают актеров, за- 
действованных в фильме. Бюджет второй части фильма вме- 
сте с бюджетом игры составил такую сумму, что любому из 
вас хватило бы на личный самолет, вертолет, десяток коллек- 
ционных автомобилей и роскошную виллу где-нибудь на по- 
бережье Средиземного моря. 

Сейчас, уважаемые радиослушатели, самое время на- 
чать. 


Умри! Сейчас! 

Убивать существо, уютно разместившееся аж на четырех 
компакт-дисках, мы будет медленно, так, чтобы помучалось. 
Без преувеличения будет сказано, что графика, важнейший в 
теперешнее время компонент, разработчики завалили. Зато 
системные требования... Ого-го! Уважаемые, на кой сдались 
нам эти шейдеры, зеркальные полы и ЕпугоптепЕ Вигр 
Маррпд, если вы не можете даже сделать нормальной анима- 
цию?! А модели персонажей?.. Полигонов что пи жалко бы- 
ло?! Почему персонажи двигаются так, словно игра выдает не 
тридцать кадров в секунду, а каких-нибудь пять-десять? Да, я 
запускал игру на различных конфигурациях, в том числе и на 
монструозных вроде Аюп 2000, 512 ВАМ, Радеоп 9700. Да, 
на всех конфигурациях игра выглядела одинаково. Нет, и сей- 
час я не шучу! Да вообще, персонажи в игре более похожи не 
на героев боевиков, а на кукол, сбежавших из домашнего ку- 
кольного театра пятиклассника Федора Ивановича Кочерыж- 
кина. Если вам, уважаемые слушатели, поначалу покажется, 
что падения убитых врагов выглядят очень реалистично и фи- 
зически корректно, не поддавайтесь первым впечатлениям. 
Нет здесь никакой физики. Если вы присмотритесь, эти паде- 
ния повторяются. Для каждого противника существует всего 
несколько анимаций смерти. 

И вот, наконец, гвоздь номера — все машины в игре обла- 
дают колесами квадратной формы. То есть, рагдоп, формой 
прямоугольного параллелепипеда — игра ведь трехмерна. 
Нет, это даже не форма шестиугольной призмы, какие мы 
могли видеть в первой части З0Ё или 11, это самый настоя- 
щий прямоугольный параллелепипед. Еще одним доказатель- 
ством того, что в "Матрице" напрочь отсутствует физика, слу- 
жит то, что машина с такими колесами при движении не под- 
прыгивает. 

Минуточку, у нас, кажется, есть телефонный Звонок: 

— Говорите, вы в эфире. 

— Му пате$ Мах Рауге. | Ваме по! епоидй те Бесаизе | 
пи заме ту паёме сйу! №е а дцезйоп юг уси: мита! абощ 
Виеетте п 5 дате? Соод Буе, | Пай 1ю 90. 

— Спасибо вам за звонок, до свидания! 

Да, есть в игре и эффект ВШеЕТите. Как вы помните, впер- 
вые он был использован в игре Мах Раупе... Погодите, кто это 
звонил?.. Впрочем, не важно. Так вот, эффект этот был "стя- 
нуг скф "Матрица". Теперь у вас есть возможность посмот- 
реть на это в... гм... оригинальном, скажем так, исполнении. 
Однако не спешите радоваться: оригинальное исполнение 
оказалось в разы хуже исполнения конкурентов, вышеупомя- 


нутого Мах Раупе или недавней ВюодВауге. Да, в этом режи- 
ме можно бегать по стенам. Да, игра смотрится немного эф- 
фектнее. Да, чуть-чуть уменьшается сложность. Но зачем это 
надо, если ваши виртуальные противники и без того тупы, как 
валенки, и даже на максимальном уровне сложности не мо- 
гут оказать игроку достойного сопротивления? 

Теперь главный козырь игры — бои и перестрелки. Пер- 
вое, по сравнению со всем остальным, в игре сделано непло- 
хо. Имеется в наличии огромное количество различных уда- 
ров и комбо. Причем они даже немного различны у каждого 
из двух играбельных героев (это Найоби (МюБе) и Призрак 
(СКо5)). Но, поверьте на слово, смотреть на все это при та- 
ком качестве моделей и анимации — форменный мазохизм. 
Перестрелки — это вообще отдельная "песня". Вы вбегаете 
в комнату, где полным-полно охранников, задираете голову 
кверху, замедляете время, по случайности нажимаете кноп- 
ку огня. Кончился Росиб (с научной точки зрения, это объяс- 
няется как скалярная физическая величина, характеризую- 
щая продолжительность времени, в течение которого вы мо- 
жете находиться в режиме ВШеЕТте. Вс!), вы оглядывае- 
тесь и удивленно спрашиваете: “А где? Э-э-э...". Еще бы не 
удивиться, все охранники мертвы без вашего на то согласия. 
Секрет прост: за столь долгое время разработки создателям 
удалось изобрести революционно новую систему реализа- 
ции стрельбы из оружия. В чем заключается вся тонкость, 
вам, дорогие слушатели, лучше не знать. Хотя нет, расскажу. 
По всей видимости, разработчики брались за это дело под 
лозунгом "Все гениальное просто". А чем еще объяснить та- 
кую реализацию: вы нажимаете на определенную клавишу 
— и из дула вашей пушки начинают вылетать пули. направ- 
ление каждой из которых определяется встроенным в игру 
генератором случайных чисел. Получается, что примерно 
20% пуль достигают своей цели — противника. Зачем это на- 
до и не проще ли было нарисовать на экране прицеп и заста- 
вить его двигаться по мановению мыши? Видимо, ответа на 
этот вопрос мы никогда не получим. 

А тем временем на наш редакционный пейджер пришло 
сообщение, читаю: "Вас беспокоит Василий Александрович 
Пупкин. Поставьте пожалуйста песню “1 ммаппа Фе” от Май 
Теепаде Ню! для моей больной мамы". Нет, не то. Ага, вот: "1 
пеед итюптпавоп Юг адепсу. \Па{ або эпеаК-ветегз м те 
дате?". Подпись: 47. Хм, странные люди, числами подписы- 
ваются... Отвечаю на ваш вопрос, господин 47. Единствен- 
ное, что мне удалось обнаружить, это то, что в некоторых мо- 
ментах можно тихо подкрасться к противнику и свернуть ему 
шею. Но, подчеркиваю, только в некоторых моментах, кото- 
рых за игру будет очень немного. 

И вот игрок дождался момента, когда появляются агенты! 
От встречи с ними сильно портится и без того паршивое на- 
строение. Видите ли, убить агента способен только супер- 
мен-Нео, и ни Найоби, ни Призраку сделать это не под силу. 
Агента можно лишь ненадолго вырубить. После этого от иг- 
рока требуется быстро унести ноги. Также следует отметить 
появление неких изтатуированных пугал, убить которых воз- 
можно только посредством деревянной ножки от стула. Или 
это вампиры? А ножка от стула заменяет осиновый коп? Но 
тогда что они здесь делают?.. Бред, еи-богу! 

Последний гвоздь в крышку гроба "Матрицы" совместными 
усилиями забивают результат трудов разработчиков над инте- 
рьерами помещений и их система сохранений. Такого убогого 
оформления интерьеров мы не видели уже давно. А, быть мо- 
жет, и вовсе не видели. А сохраняться можно только перед вхо- 
дом в новую локацию... Да, я не ругал за аналогичное исполне- 
ние ВюодВаупе, но там это казалось ничем на фоне общих до- 
стоинств проекта. Здесь все иначе. Или, быть может, потому, 
что игру разрабатывали одновременно для всех игровых плат- 
форм? В любом случае, это не оправдание. После прохожде- 
ния игры вас ожидает небольшой сюрприз: попучите код, даю- 
щий доступ к закрытой тренировочной области. Но вопрос: кто 
ради этого станет несколько дней себя мучить? 

Особая гордость разработчиков — звук. Обещали под- 
держку ЕАХ 3.0. Где она? Ах да, появляется после установки 
первого патча, который появился через пару дней после вы- 
хода игры в свет. Да, не поспоришь, неплохо. Но, разработ- 
чики, уважаемые, об остальных вы подумали? Как быть тем. 
у кого нет в распоряжении дорогой аудиокарты? Слушать 
это?! Нет, увольте, лучше включить \Мпатр и послушать му- 


зыку. 


Ехй ТВе Мах 

Все-таки я не рискну назвать попытку перевода блокбастера 
братьев Вачовски в формат компьютерной игры провальной. 
Да, чиспо: недостатков во сто крат превосходит число досто- 
инств, раскрученное имя даст о себе знать, а малолетние пю- 
бители спецэффектов будут хлопать в ладоши и во всю глот- 
ку орать "Кру-у-уто!". Им понравится, я уверен. Если же вы, 
дорогие слушатели, не относитесь к их числу, но по какой-то 
нелепой случайности купили эту игру, то все, что вам сейчас 
нужно сделать, это открыть форточку и поспать все четыре 
диска подальше. А лучше предварительно обругать каждый 
из них трехэтажным матом и только после этого по одному 
выбрасывать. Удовольствие, как известно, надо растягивать. 


Рекламная пауза: ведущий новостей благодарит торговую 
точку магазина "Мир Игр", расположенную возле торгового 
дома "На Немиге", за предоставленный объект для издева- 
тельств". 

Вой, го!_2у @ Бу 
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Мультиплеер в еШР [0 СазНе \МоМепзтейи: 


Уже много времени прошло с тех 
пор, как в свет вышла Вешт 10 
СазНе У/оНепет. Большинство из 
вас уже давно прошли ее и, поре- 
шив гадкого рыцаря-суперсолдата 
Генриха, закинули игру на даль- 
нюю полку. А похоже зря — ведь в 
этой неплохой игре осталась еще 
одна, но очень вкусная изюминка 
— мультиплеер. И уже хотя бы тот 
факт, что мультиплеер создавала 
совершенно другая команда раз- 
работчиков (Мегуе Зой\мгаге, если 
мне не изменяет память), застав- 
ляет обратить на него внимание. 


Основа основ 

Собственно, друг против друга сра- 
жаются две команды: Ах (фашисты) 
и АШез (союзники). Эти команды 
должны выполнить разнообразные 
задания на картах. Например, унич- 
тожить объект, сохранить объект или 
захватить контрольную точку/‘очку 
респавна. Эти задания различаются 
в зависимости от карт, которых в 
стандартном наборе восемь шлук. 
Негусто, конечно, но поверьте мне — 
локации практически не приедаются. 
Большинство карт — это переделан- 
ные синглплеерные карты. Напри- 
мер, Оаз Вос{ — это локация, на ко- 
торой мы в сингле охотились за под- 
лодками. Однако будьте вниматель- 
ны — ход, который в одиночной игре 
вел прямо к главному объекту мис- 
сии, может оказаться тупиком. Так 
что пучше познакомьтесь с картой 
еще до боя, найдите "снайперские 
гнезда" и позиции, с которых удобнее 
всего удерживать какой-либо объект. 

Когда у вас закончатся хитпоин- 
ты, вы переходите (если только вас 
не разорвало на составные части) в 
состояние тяжелораненого, вали- 
тесь на землю и корчитесь там в 
агонии. Вылечить вас может медик. 
В принципе, медика можно и не 
ждать, просто нажать кнопку "пры- 
жок" и тихо откинуть свои копыта в 
кирзовых сапогах... Но при этом 
нужно помнить, что в РСМ! вы не 
сразу возродитесь на базе. Возрож- 
дение происходит циклично, через 
определенные промежутки времени 
— и если вы умерли за пять секунд 
до респавна, то, считайте, вам по- 
везло. Обычно приходится ждать се- 
кунд по пятнадцать-двадцать. 

Для более легкой жизни разработ- 
чики придумали нам флаги респав- 
на. Этот флаг становится точкой 
возрождения захватившей его ко- 
манды. Естественно, такие флаги 
надо удерживать, чтобы не бежать 
через полкарты к нужному объекту. 
Выбрать точку респавна можно в 
ипбо-тепи, которое вызывается на- 
жатием клавиши |. Там же можно 
выбрать команду и класс, за кото- 
рый мы будем играть. 

Всего существует три типа игры: 

МР — нам нужно выполнить ка- 
кое-нибудь задание за определен- 
ный промежуток времени. Побежда- 
ет команда, выполнившая все зада- 
ния до истечения лимита времени. 

СР (СПескрот5) — на карте 6сть 
несколько флагов-чекпоинтов (не 
путайте с флагами респавна), кото- 
рые должны быть захвачены. По- 
беждает та команда, которая захва- 
тила все флаги или удерживала 
большинство флагов после истече- 
ния времени. Очень напоминает 
Ботиавоп из Упгеа! Тоитатег, 
правда, с некоторыми отличиями. 

ЗМ (бюр-маюН) — измененный 
режим МР. На карте играются два 
раунда. Первый раунд — как в режи- 
ме МР, а в следующем — команды 
меняются местами и атакующей ко- 
манде нужно улучшить время пре- 
дыдущей команды. Короче говоря, 
режим Аззаций из Упгеа! Тоитатег{ 
в чистом виде. 

Теперь давайте разберемся в на- 
шем боевом дисплее. 

Цифрой 1 обозначено время, ос- 
тавшееся до конца раунда, и сте- 
пень выполненности/чевыполненно- 
сти заданий командой. Например, в 
режиме СР значки показывают, ка- 
кой командой контропируется тот 
или иной флаг. 


Под цифрой 2 — окошко информа- 
ции по членам команды. Его вид мо- 
жет быть отрегулирован из меню 
Орйоп$. Это окошко может быть: 

® ОЙ — отключено; 

® ЗПоП — отображаются имя и 
здоровье сотоварищей; 

® [0пд — отображаются класс, 
имя, позиция на карте и здоровье. 

3 — показатель энергии, которая 
тратится на использование спецспо- 
собностей. Восстанавливается со 
временем. 

4 — отображается ваше текущее 
оружие, количество патронов в 
обойме и количество оставшихся 
патронов. 

5 — компас. На компасе отража- 
ются ваши братья по команде. Когда 
тиммейт посылает радиосообщение, 
значок на компасе изменяется. Это 
особенно важно местным Гиппокра- 
там, чтобы знать, куда со всех ног 
кинуться к раненому бойцу, без ус- 
тали орущему "Медс!". 

6 — значок, отображающий коли- 
чество оставшихся респавнов. Он 
появляется, только если на сервере 
установлен лимит респавнов (Мах 
рауег №е5). 

Под цифрой 7 — индикатор здоро- 
вья. Сразу же после респавна (се- 
кунд на пять) над ним появляется 
щит с молнией — индикатор того, 
что мы неуязвимы. Неуязвимость 
здорово портит кровь любителям за- 
сесть возле точки возрождения и 
расстреливать только что появив- 
шихся бойцов. 

Ну и цифра 8 — показатель Затн- 
па (выносливости). Чтобы ее исполь- 
зовать, зажмите ЭЙ — и будете бе- 
гать как ошпаренный в течение ка- 
кого-то времени. Правда, Затта 
расходуется быстрее, чем в одиноч- 


ной игре. 


Оружие На крыльце он чистил кра- 
деный наган... 
Баланс... Это страшное слово чер- 
ной ленточкой обвязано вокруг все- 
го нехилого арсенала ЕСМ\/. Именно 
в угоду баланса из мультиплеера 
была удалена десантная винтовка 
РО42 и энергетическая пушка “Тес- 
ла". И именно в угоду баланса мно- 
гие стволы, столь любимые нами 
при прохождении одиночной кампа- 
нии, были безбожно изменены... од- 
нако, может, это и к лучшему. 

Теперь пару слов об оружии в об- 
щем. В положении "сидя" точность 
оружия увеличивается вдвое, при 
быстром беге или в прыжке она 
уменьшается во столько же раз. Не- 
смотря на это, в ближнем бою, ког- 
да расстояние до противника не 6б0- 
лее пяти-семи метров, старайтесь 
двигаться как можно активнее, по- 
стоянно изменяя скорость и направ- 
ление движения — но никогда не 
приседайте! Этим вы только ускори- 
те собственную смерть, ведь по- 
пасть в неподвижную цепь — раз 
пяюнуть. Приседайте только при 
стрельбе на дальние дистанции, ког- 
да точность действительно очень 
важна. 

Нож, как однажды кто-то сказал, 
"оружие обреченного". Да, именно 
оружие обреченного, или оружие 


местных зйег{ аззазт‘ов. Можно ис- 
пользовать под водой, и это единст- 


венная его положительная черта. 
Повреждения от ножа таковы: 10 
хитпоинтов от удара в тепо и те же 
10 хитпоинтов, если удастся заса- 
дить его противнику в голову. 

Пистолеты: у Ах5 — 1идег, а у 
АШез — Сок. Боезапас для у писто- 
летов — 32 патрона, из них 8 в обой- 
ме. В отличие от одиночной игры, на 
Еидег нельзя надеть глушитель, а 
Сой мы можем носить только один 
— и никакой тебе стрельбы с двух 
рук. Точность и скорострельность у 
пистолетов одинаковая, разве что 
идег стреляет чуть-чуть точнее. 
Урон — 18 хитпоинтов от попадания 
в туловище и 50 хитпоинтов при по- 
падании в голову. Пистолеты стре- 
ляют точнее автоматов, убойность у 
них та же самая, но объем обоймы у 
пистолета меньше, так что лучше ис- 
пользуйте пистолет на дальних дис- 
танциях. 

Гранаты: у Ах это гранаты с ру- 
кояткой, у Ашез — британские гра- 
наты №36. Гранаты не имеют каких- 
либо различий в радиусе поражения 
и задержке. Можно использовать 
под водой. Задержка составляет 
пять секунд. Взрыв на расстоянии в 
полтора метра обычно заканчивает- 
ся одним и тем же: персонаж вне- 
запно решает прилечь и зачем-то 
начинает звать медика. Так что луч- 
ше кидайте гранаты на третьей или 
четвертой секунде, чтобы враг не 
успел смыться. Однако не зыбывай- 
те, что от ваших противников грана- 
ты отскакивают как каучуковые мя- 
чики, поэтому если кидаете ее пря- 
мо во врага, то делайте это на сере- 
дине четвертой секунды. Гранаты 
особенно эффективны в узких кори- 
дорах, где врагу негде укрыться от 
взрыва. 

Автоматы: 

Если помните, в РС\У/ есть такая 
неприятная особенность оружия, 
как разброс. Чем более длинными 
очередями вы стреляете, тем менее 
точно летят пули. Поэтому лучше 
стрелять короткими очередями по 
вва-три патрона, чтобы обеспечить 
наименьший разброс. Тем более, 
это экономит патроны, а в мульти- 
плеере мы не можем носить более 
трех обойм к автомату. 

МРА0О: В обойме помещается 32 
патрона. Повреждения — 14 хитпо- 
интов, если мы продырявили враже- 
скую шинель, и 50, если после наше- 
го выстрела в каске врага появи- 
лось вентиляционное отверстие. 
Скорострельность и — кучность 
стрельбы у него повыше, чем у 
Троппрзог'а, но убойность (при выст- 
реле в туловище) ниже. 

ТРотрзоп: емкость обоймы — 30 
патронов. Скорострельность ниже, 
чем у МР40О, но она компенсируется 
наносимым уроном: 18 при попада- 
нии в тело и 50 — в голову. 

Зеп: В обойме — 32 патрона. 
Очень высокая точность и скорост- 
рельность. В положении "сидя" точ- 
ность Зеп’а ненамного уступает 
точности снайперки. Однако ту не- 
приятную особенность, которая 
имела место быть в одиночной иг- 


ре, из мультиплеера никто не уби- 
рал. Речь идет о перегреве. Выплю- 
нув очередь в десять пуль, наш вы- 
сокоточный Зеп перегревается, и 
приходится ждать секунды две-три, 
чтобы он охладился. Отсюда просто 
напрашивается тактика его исполь- 
зования: стреляйте по удаленным 
целям очередями по один-два па- 
трона. 

Пулеметы: 

МС42: стационарный пулемет. 
Стационарность является одновре- 
менно и плюсом, и минусом. Плю- 
сом — потому что разброс из-за 
длительной стрельбы у него отсутст- 
вует. Минус — потому что он при- 
кручен к строго определенному мес- 
Ту, и, стоя за ним, вы являетесь про- 
сто-таки отличной мишенью для 
всех орудий. Может сломаться от 
взрыва. У МС42 достаточно высо- 
кая скорострельность и бесконеч- 
ный запас, поэтому пулемет идеаль- 
но подходит для удержания прохо- 
дов или просто важных точек на кар- 
те. Повреждения — 20 хитпоинтов и 
при попадании в тело, и при попада- 
нии в голову. 

\Уепот: большой такой шестист- 
вольный пулемет. В обойме — 500 
патронов. Перегревается после 
очереди в 40 выстрелов и охлажда- 
ется в течение пяти-шести секунд. 
При длинных очередях имеет боль- 
шой разброс. Фактически, этот пу- 
лемет — переносной аналог МС42. 
Скорострельность и урон у них оди- 
наковые, разве что Уепот сломать 
невозможно. \/епот как нельзя 
лучше подходит для удержания про- 
ходов и узких коридоров длиной не 
более десяти-пятнадцати метров — 
ведь разброс никто не отменял, и 
на более дальних дистанциях семь 
пуль из десяти будут уходить в сте- 
ну, а не в тело врага. Учитывайте 
также, что Мепот очень тяжел и с 
ним в руках мы двигаемся гораздо 
медленнее. 

Огчемет (Вагле@гомег): игрушка 
для настоящих маньяков. Поджигает 
все, что попало под струю пламени, 
включая самого игрока и тиммей- 
тов. Урон зависит от времени горе- 
ния пламени и от расстояния. Наи- 
более эффективно зажаривание су- 
постатов на расстоянии двух-трех 
метров уже разгоревшимся в тече- 
ние двух секунд пламенем. Эффект 
гарантирован: отнимает до двухсот 
хитпоинтов в зависимости от про- 
должительности жарки. Максимум 
зарядов — 200 — выдается нам при 
респавне, но расходуются они очень 
быстро. Огнемет так же, как и 
\Уепот, уменышает нашу скорость 
передвижения. 

Фаустпатрон (Рапгейаи$): мест- 
ный аналог госке{ аипсвега. Всего 
можно переносить только четыре 
заряда для него, но и расходуются 


они не так быстро, как в синглиле- 
ере. После нажатия кнопки "огонь" 
фауст полищит две секунды (враг 
может в это время сказать "Чи-и- 
из!", потому что больше он ничего 
уже не скажет) и выстрелит. Взрыв 
на расстоянии менее трех метров — 
и от цели (или от вас) остаются кро- 
вавые ошметки. На выстрел тратит- 
ся энергия (обозначена цифрой 3 на 
скриншоте), причем вся. Для ее вос- 
полнения потребуется 20 секунл. 
Стрелять из фауста лучше не по са- 
мому противнику — есть вероят- 
ность, что он увернется от ракеты, 
— апо стенам и по земле возле не- 
го. От взрывной волны он точно не 
увернется. Главное при обращении 
с фаустом — осторожность (вместо 
врага можно подорвать себя с това- 
рищами по команде). Панцерфауст 
тоже замедляет нас. 

Снайперка (Маузер): в обойме — 
10 патронов. Естественно, оборудо- 
вана оптическим прицелом с изме- 
няемым 2оопт'ом. Скорострельность 
низкая, зато убойность... 90 хитпо- 
интов при попадании в тело и более 
140 при попадании в голову! Но и от- 
дача у нее соответствующая: при 
выстреле с максимальным увепиче- 
нием прицел сдвигается вверх на- 
столько сильно, что мы теряем цель 
из виду. Приходится выбирать: пибо 
стреляем на минимальном увеличе- 
нии и не теряем цель, либо всегда 
попадаем в голову — и сбивание 
прицела нас не волнует. Тем более, 
что точность при включенном 
2оот'е стопроцентная. Ну, а если уж 
стреляем без гоопт'а... попасть в 
противника можно лишь случайно. 
Кстати, насчет точности. В одиноч- 
ной игре, чтобы нормально прице- 
литься из снайперки, надо было дож- 
даться, пока наш бравый герой не 
восстановит дыхание (красная поло- 
ска слева от прицела станет зелпе- 
ной). В мультиплеере ситуация не 
изменилась, и нам требуется вос- 
станавливать дыхание после каждо- 
го выстрела. 

Помню, где-то видел фразу: "Де- 
виз снайпера: только когда ты про- 
махиваешься, ты понимаешь, как ты 
попал!". Это действительно так. Если 
вас вдруг обнаружили, то немедлен- 
но меняйте позицию — причем же- 
лательно так, чтобы вас не заметили 
повторно. В противном случае в вас 
полетят ракеты "Фауста" и артилле- 
рийские снаряды. Штука это, как вы 
сами понимаете, довольно неприят- 
ная, так что лучше меняйте позицию 
еще до того, как вас обнаружат — 
после каждых трех-пяти высрелов, а 
при необходимости и еще чаще. 

При обнаружении группы врагов 
первым делом "убирайте" лейтенан- 
тов — фаустпатрон солдата это, ко- 
нечно, неприятно, но он ничто по 
сравнению с артиллерийским уда- 
ром, который могут вызывать лейте- 
нанты. От огня артиллерии не спаса- 
ют даже бетонные стены. 


Кто есть кто 
Теперь переходим к классам персо- 
нажей. Всего их четыре: солдат, лей- 
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тенант, медик и инженер. 
Классы созданы не просто 
для галочки — то или иное 
задание может выполнить 
только определенный 
класс персонажей. У каж- 
дого класса есть свои осо- 
бенности и спецспособно- 
сти, но о них ниже. 


Класс 1: 

Солдат (ака Зоег) 
Доступное основное ору- 
жие: автоматы Тпотрзоп (96 патро- 
нов), еп (90 патронов), МРАО (90 
патронов), пулемет \Мепот (500 па- 
тронов), фаустпатрон (4 заряда) ог- 
немет (200 зарядов), снайперская 
винтовка (20 патронов). 

Дополнительное оружие: пистолет 
Сок 1911 (у А№е5) и Видег (у Ах). 

Гранаты: 4 штуки. 

Опознавательные знаки: носит 
простую зеленую каску и ранец без 
опознавательных знаков и у Айе$, и 
у Ахе. Однако, его легко можно уз- 
нать по специфическому вооруже- 
нию: \Уепопту, снайперке, фаусту 
или огнемету. 

Особенности/спецспособности: 
может менять оружие прямо на по- 
ле брани. 

Тактика игры: солдат — самый тя- 
жеповооруженный класс в игре. В 
идеале сопдаты должны шествовать 
впереди всех из-за своей огневой 
мощи. Отсюда вывод для других 
классов той же команды: никогда не 
шныряйте под носом у солдат — 
раздавят, как бог черепаху, особен- 
но огнеметчики. 

Бросьте тактику, которую вы ис- 
пользовали в одиночной игре. Вру- 
биться в ряды противника с ревом 
“Всех порешу!!", раскручивая огне- 
мет вокруг себя, не получится. Во- 
первых, легко покалечите тиммей- 
тов. Во-вторых, шансы убить при 
этом кого-либо из врагов просто ни- 
чтожны — скорее всего, убьют 
именно вас. Не забывайте, что 
ЕСМ! исключительно командная иг- 
ра, и успех зависит от слаженности 
действий команды. Так что учитесь 
работать, чувствуя локоть товарища. 

Используйте свою способность 
менять оружие. Например, после 
выстрела из фауста еще двадцать 
секунд он будет заряжаться — и все 
это время нам предстоит бегать с 
пистолетом и гранатами. А мы мо- 
жем отдать фаустпатрон другому 
солдату, а он отдаст нам свое ору- 
жие. И волки сыты, и овцы целы: фа- 
уст готов "к работе" уже секунд че- 
рез пять, и мы не остаемся без ору- 
ЖиИЯ. 

Играя за солдата, не занимайтесь 
глупостями вроде выбора в качест- 
ве основного оружия автоматов — 
ведь лейтенанту также доступны все 
автоматы, но у него плюс ко всему 
есть спецспособности. Так что выби- 
райте Уепот, фауст, снайперскую 
винтовку или огнемет, потому что 
остальным классам это оружие не- 
доступно. 


Класс 2: 
Лейтенант (аКа Мешепап) 
Основное — оружие: — автоматы 


ТКогрзоп (60 патронов), Зеп (64 
патронов), МРА0 (64 патрона). 

Дополнительное оружие: пистолет 
Сой 1911 (у А№ез) и Гидег (у Ах5). 

Гранаты: 1 штука. 

Опознавательные знаки: болышой 
ранец с антенной, маленький белый 
прямоугольник спереди на каске у 
АШе$ и изображение орла у Ах. 

Особенности/спецспособности: 
Носит пакеты с боеприпасами, кото- 
рые можно (точнее, нужно) разда- 
вать тиммейтам. В одном пакете — 
одна обойма для основного оружия, 
одна рля дополнительного и граната. 
Использование пакета отнимает 
25% энергии. Со временем брошен: 
ные пакеты исчезают. 

Также лейтенант может вызывать 
авиационный и артиллерийский 
удар — главное, чтобы цель находи- 
лась на открытом пространстве. Для 
вызова артудара мы должны взять 
бинокль (клавиша "В“), навести его 
на цель и нажать на кнопку "огонь". 
Через пять секунд в цель попадет 
пристрелочный заряд, потом — че- 
тыре боевых. На использование ар- 
тиллерийского удара уходит вся 
энергия. Снаряды пробивают любой 
материал. 
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Авиаудар вызывается дымовой 
гранатой. Минимальное количество 
энергии для авиационного удара — 
половина индикатора; чем больше 
энергии у вас было в момент броска 
дымовой гранаты, тем больше бомб 
будет сброшено. Бомбардировка 
проводится справа налево, перпен- 
дикулярно траектории броска грана- 
ты. 

Чтобы предотвратить нанесение 
авиаудара, надо встать прямо над 
ДЫМОВОЙ гранатой и нажать кнопку 

"присесть". Однако’ будьте осторож- 
ны — через некоторое время дымо- 
вая граната взрывается сама по се- 
бе, причем довольно сильно (по- 
вреждения где-то порядка 100 хит- 
поинтов). 

Тактика игры: лейтенанты, как и 
солдаты, — атакующий класс, одна- 
ко они слабее солдат по огневой мо- 
щи. Поэтому им стоит держаться 
чуть позади солдат, чтобы вовремя 
подбрасывать им патроны, не осо- 
бенно подставляясь под вражеский 
огонь. Не забывайте о своих спец- 
способностях! Играя за лейтенанта, 
вы — главный боец со снайперами, 
ибо лучше артиллерийского удара 
еще ничего придумано не было. Так- 
же пейтенант должен участвовать 
при штурме вражеских укреплений, 
защищенных стационарными пуле- 
метами. 

Когда вы вызываете авиацион- 
ный или артиллерийский удар, ста- 
райтесь производить целеуказание 
так, чтобы этого не заметил против- 
ник и не смог убежать. Не исполь- 
зуийте эти спецспособности для унич- 
тожения одиночных целей — это все 
равно, что стрелять из пушки по во- 
робьям. Обычным оружием вы луч- 
ше справитесь, а в крайнем случае 
вас поддержат свои же солдаты. 


Класс 3: Инженер (аКа Епотеег) 
Основное — оружие: — автоматы 
Тиотрзоп (60 патронов) у АШез и 
МРАО (64 патрона) у Ах®. 
Дополнительное оружие: пистолет 
Сок 1911 (у АШез) и Цидег (у Ах). 
Гранаты: 8 штук. 
Опознавательные знаки: большой 
белый круг на каске с буквой "Е", че- 
ренок лопаты, торчащий из ранца; у 
Ах ко всему этому еще добавляет- 
ся кирка, висящая на ранце слева. 
Особенности/спецспособности: 
только он может закладыватыобез- 
вреживать динамит. Инженер может 
нести бесконечное количество дина- 
митных шашек. На то, чтобы поста- 
вить одну шашку, тратится вся энер- 
гия. Для того чтобы установить дина- 
мит, нужно не только бросить его на 
объект, но и зарядить с помощью ку- 
сачек. Обезвреживание динамита 
проводится также с помощью куса- 
чек. На зарядку динамита уходит 
две секунды, на обезвреживание — 
пять секунд. Задержка динамита со- 
ставляет тридцать секунд и измене- 
нию не подлежит. В отличие от 
синглплеера, динамит нельзя взо- 
рвать, пальнув по нему из какого-то 
оружия. 
Также инженер может чинить ста- 
ционарные пулеметы МС42. 
Тактика игры: инженер просто не- 
обходим на МР и $\М/ картах. Дело в 
том, что кроме него никто не может 
уничтожить определенные объекты. 
Положение не спасают даже грана- 
ты или лейтенант с его авиацион- 
ным и артиллерийским ударами. Так 
что в команде должен быть как ми- 
нимум один инженер. Инженер — 
это класс поддержки. Вооружен он 
достаточно слабенько (гранаты не в 
счет) и нуждается как минимум в од- 
ном солдате прикрытия, чтобы при- 
крывать инженера, пока тот уста- 
навливает или обезвреживает дина- 
мит. Также можно найти очень гра- 
мотное применение и его восьми 
гранатам. После установки динамит- 
ной шашки нужно найти какое-ни- 


можно найти по адресу: 
ул. Полевая, 28 
компьютерный клуб 


будь тихое местечко непо- 
далеку от нее и при при- 
ближении вражеских ин- 


женеров периодически 
покидывать на динамит 
гранаты. 


Инженерам следует дер- 
жаться позади солдат и 
лейтенантов, избегая пря- 
мого огневого контакта, и 
лишь при особой необходи- 
мости вступать в бой. 


Класс 3: Коновал (аКа Мес) 
Основное — оружие: — автоматы 
ТрРотрзоп (30 патронов) у АШе$ и 
МРАО (32 патрона) у Ахв. 

Дополнительное оружие: пистолет 
Сой 1911 (у АШе$) и Цидег (у Ахю). 

Гранаты: 1 штука. 

Опознавательные знаки: крест на 
каске и ранце иу АШез, иу Ах5. 

Особенности/спецспособности: 
могут лечить тиммейтов. Для лече- 
ния раненых применяются пакеты 
первой помощи (+20 хитпоинтов). Их 
количество бесконечно, на исполь- 
зование одного пакета тратится 
25% энергии. Тяжелораненых сото- 
варищей лечат шприцами, добавля- 
ющими по 50 хитпоинтов. Мы можем 
нести максимум десять шприцев. 

Каждый медик увеличивает мак- 
симальное здоровье у членов ко- 
манды на десять хитпоинтов. Макси- 
мум можно поднять здоровье до 140 
хитпоинтов, так что больше четырех 
эскулапов в команду брать нет 
смысла. Сам медик обладает реге- 
неранией, каждую секунду добавля- 
ется по три хитпоинта. 

Тактика игры: медик — самый хи- 
лый по вооружению класс. Бегающий 
фраг, так сказать. Тем не менее, он 
очень важен для команды, так как, 
сами понимаете, на двадцати остав- 
шихся после прорыва вражеской 
обороны хитпоинтов далеко не уй- 
дешь. Поэтому медикам очень важно 
почаще обращать свой взор к окошку 
с информацией по членам команды, 
дабы удостовериться, что все живы- 
здоровы... ну а если не здоровы, а 
тем более не живы, — то придется 
скоренько чесать к горемычному 
тиммейту, чтобы вернуть ему нор- 
мальное состояние души и тепла. 

Практически все время медики 
должны отсиживаться в укрытии, 
выбегая оттуда только для того, что- 
бы подлечить тиммейтов. Одна его 
обойма к автомату —— это, извините 
меня, просто пшик. Ничего с ее по- 
мощью не сделаешь, разве что при- 
влечешь к себе ненужное внимание 
вражеских снайперов. Так что ни- 
когда не вступайте в открытый бой, 
разве что если вы столкнетесь с 
противником нос к носу. 


\Мегт, уют, ма 

Ну вот, собственно, и все, что 
должно знать, садясь за мупьтипле- 
ер в Вешт © СазНе М/ойепзет. Все 
вышесказанное — только самое об- 
щее и основное, многочисленные 
варианты и подварианты действий 
для отдельных ситуаций, тактичес- 
кие ужимки, а также многое и мно- 
гое другое, что сопутствует хороше- 
му мультиплееру, просто не вмести- 
лось бы во всю газету. Это "многое 
и многое другое" вам придется по- 
стигать самостоятельно. Иначе — 
никак. Ведь умение, полученное са- 
мостоятельно, всегда полезнее уме- 
ния дареного. Тем более, что все на- 
писанное выше — лишь теория, а те- 
ория без практики — представляет 
собой почти никакой ценности. 


Собственно, эта статья писалась 
единственной с целью: разнообра- 
зить "рацион" наших сетевых бойцов. 
Ведь не Сотег-ЗКеом единым жив 
геймер... по крайней мере, хотелось 
бы в это верить. Верить и надеяться, 
что, заходя в клуб, ты услышишь не 
режущее слух и порядком поднадоев- 
шее "Убери "слона", ты, [сепзоге]!!", 

а "Медик, так тебя раз этак, быстро на. 
пляж! Я ж тут помираю"...". 


Закнет, ЗаНет @Нофох.ги 
Р.$.: Хотелось бы услышать ваше 


мнение по поводу статей подобного 
рода. Нужны они или нет, если нуж- 


`ны, то какие игры вы хотели бы уви- 


деть в таких статьях, — обо всем 
этом пишите мне или в редакцию и 
вы будете услышаны! 


его 


Разработчик: МеБАпЕАтей 
Ссылка: Нир/УИмиии". авепгауев. 
пагоа.Иего.2р (1 мб) 
Мультиппеер: нет. 2 игрока: да. 


Помню то далекое время, когда" до- 
брые" люди показали‘мне’\У\/огтз 1.. 


Сколько. времени. я убил тогда на 


эту хоть.и неказистую, но жутко за-- 


тягивающую ‘игру. Далее были 
У/огт$ 2, Мюитз: Атптадеддол, 


МУ/опте: М/опа Рапу... Но-был-в этой: 


замечательно игре лишь один мо- 
мент, который меня просто бесил, 
— это пошаговость. Особливо я на- 
чинал звереть, когда мы были уже 
весьма матерыми товарищами и 
соперник одним выстрелом сносил 
в воду червя три-четыре. 


-Но вот в один прекрасный. день я. 
узрел Лиеро. Если’в двух словах, то’ 
это Те-же М/огтз 1; только-графика: 
на порядок круче ‘(ровно настолько, 


чтобы рулить под досом), а также (и 
это самое главное) Лиеро”— это 
шутер реального ‘времени, хе-хе. 
Это значит, что червяки теперь не 
будут угрюмо стоять, молча снося 
издевательства противника, а смо- 
гут отвечать здоровенной плюхой. 
Короче говоря, всем фанатам и 
просто любителям \\опт$ крайне 
рекомендую поиграть..: 


нову уе 


Разработчик: Бане! ЗкКогазгеиэКу, 
5ймо Миттел. 

Ссылка: Приму -отте.деТоте/: 
когазлемузКу/ (1 мб} 

Мультиплеер: [.АМ. 2 игрока: да. 


Все-таки есть еще на просторах Се- 
ти небольшие игры, которые способ- 
ны затянуть не хуже той же Кваки 
али Контры. Вюббу Мойеу является 
именно таким субъектом. Из назва- 
ния уже можно понять, что речь пой- 
дет о воллейболе. Воллейболе на- 
столько примитивном, что казалось 
бы, стоит только и сказать: “Тьфу, 
какая гадосты!", ан нет, господа. 
Весьма милый интерфейс прер- 
ставит нам экран, разделенный по- 
полам, где на каждой половинке на- 
ходится, э-э-э, кхм, короче говоря 
матрешка из желе, хе-хе — пред- 
ставьте это себе, вот умора. Цель 
игры заключается в перепинывании 
матрешками мяча оппоненту. В игре 
действуют правила реального вол- 
лейбола — 3 касания, потери подач 
итд. Кроме того, игра приятно отли- 
чается от аналогов весьма грамот- 
ными компьютерными соперника- 
ми, отличной графикой, а также воз- 
можностью "резать", "крутить" и т.д. 
Короче говоря, превосходный уби- 
вец времени. Весьма рекомендую. 


Интернет р магазин 


ААледиаЖрафт` 


ММ МЕМАСКАЕТ НОР. бУ 


СО КОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аиаю МР3, БУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Р1ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ИТ Вити 


Разработчик: ВгапсВйа Оезюп. 
Ссылка; ВВр;Имууи/ айепгауеп. 
пагодгитр.2р (1 мб) 
Мультиплеер: нет. 2-4 игрока: да: 


Кто не знает, что‘значит “колбасить 
ся" — обязательно посмотрите сие 


творение. Игрушка поддерживает от 


1 до 4 игроков, двоих на клавиатуре, 
‘одного на мышке и-еще“одного на 
джойстике.-Суть игры — павить лопо- 
ухих/ извиняюсь, зайцев. Милый`уро- 
‘вень с водой, трамплинами, льдом и 
прочими прелестями превращается 
в настоящую кровавую ‹баню, когда 
на нем появляются кролики-убийцы, 
ибо после напрыгивания на оппонен- 
та. тот просто разваливается на час- 
ти, которые кровавым месивом рас- 
текаются по земле... 

Игра исключительно: многополь- 
зовательская, так что’ играть втро- 
ем, а то и вчетвером просто необхо- 
димо. Снятие любых:стрессов и де- 
прессий гарантировано. Присутству- 
ет возможность редактирования 
уровней, так что скучно-не будет. 


НазоМата 


Разработчик: Вааг$ Ногза. 
Ссылка: НирУ/Имили. аазютата.сот 
{1,4 мб) 

Мультиплеер: нет. 2 игрока: да. 


Весьма и весьма реалистичный дву- 
мерный симулятор мотоспорта. Как 
говорится, "А ты пробовал ириски 
Мэллер?" Игра не проста, и для того 
чтобы наловчиться в нее играть, не- 
обходимо вечера два-три. Поначалу 
будет трудно, но, например; я теперь 
могу исполнить сальто практически 
на ровной поверхности. Суть игры 
проста — необходимо собрать все 
яблоки, расположенные на уровне, а 
затем доехать до цветка, который 
перебросит нас на следующий уро- 
вень. 

Ну вот... Стараешься для них, 
стараешься, а вот ответ что? “Фу, 
отстой, для детей!" Смею вас заве- 
рить: отнюдь не для детей, ибо, на- 
чиная с уровня 4, вам придется 
сначала очень’ долго подумать, в 
какой последовательности брать 
яблоки и как их вообще брать. 
Весьма красивая графика, правда, 
звук никудышный, но это все ерун- 
да, на звук, если честно. глаза мож- 
но и прикрыть. 

Кроме того, в игре есть редактор 
уровней, который позволит особо 
одаренным личностям создавать 
свои (как ни странно) уровни. Для 
двоих игроков присутствует режим 
совместного прохождения, а также 
простой игры в салки по уровню. 


. АНепАауеп 
айепгауеп @ тай.ги 


На газету" 


можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки 
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ГАюкодром 


В "Космических рейнджерах" по- 
спе многих попыток честно хотя 
бы достойно вооружить свой ко- 
рабль (что мне никак не удава- 
лось: иду воевать — средние клис- 
саны сбивают, торгую — пираты 
делают секир-бошка) решился все 
таки ввести пароль, к примеру, на 
НидеМопеу. Тут-то и произошла 
проблема: живу я уже в 3001 году, 
так что 300 очко-дней по любому 
набралось (я еще и врагов сбивал) 
и не разу не вводил НИ ОДИН код 
(лично я делал так — нажимал ле- 
вый шифт и не отпускал, далее на- 
жимал левый контрол и, ДЕРЖА 
эти две кнопки, вводил Виде- 
топеу), но у меня только в верх- 
нем левом углу скромным шриф- 
том писалось: Мо! ОЩес! или что- 
то такое. Два примечания: Виде- 
топеу — вводил маленькими бук- 
вами, т.к. кроме этого держал две 
кнопки, у меня на шифтчконтрол 
меняется раскладка. 


Странно, что не работает — ты 
все правиле», делаешь. У меня 
НидеМопеу прекрасно действует 
(как и ты, удерживая СМ-+З НИ, наби- 
раю} — может быть, у тебя все же 
дней маловато? Или условия чита 
не соблюдаешь (СооММеароп только 
на планетах работает)... Возможно, 


глюк — попробуй в другой сохранен-` 


ке чит использовать, патч последний 
поставить. 


Помогите пропатчить Загсгай 
ВМ. Я устанавливаю патч 1.09, за- 
меняю файл эюпт.а(, после чего иг- 
ра запускается, но когда я выбираю 
в меню сиют дате или 1оа4 герюу, 
меня выбрасывает в винду и появ- 
ляется сообщение — "не могу найти 
файл дше/сгеже/рЫяМар?", но сам 
файл есть. Как мне решить эту про- 
блему? У меня Фаргусовская вер- 
сия Вгоод \М/аг на одном диске. 

На 99.9% уверен, что проблема 
именно в русификации. "Уж сколько 
раз твердили миру, да только все не 
впрок...";( 


бкажи-ка, ДЯДЯ... 


Работает ли в Мачег ОТ Опоп 2 
сетевая игра под У/пдом$, то есть 
можно ли нормально из-под винды 
играть по сети? АСЕМТ|ОНЮМ] 
Отлично работает. Если руки ров- 
ные, то никакой возни быть не должно. 


Недавно я услышал, что СТА З с 
помощью какого-то патча работа- 
ет под Виндовс ХР, если правда, 
то где этот патч можно взять? 

Либо ставь сервис-пак, либо тяни 
вот это (для русской УМХР): РИр:// 
ао\му/тоад.писго$ой. сот/домипюаад/ 
м5 Нег/Ра{<в/О 306676 ХР/ВИ/ 
0306676 _\М/ХР_$Р1_х86_НОИЗ.ехе. 


Какие есть игры, похожие на 
Ризопег о! М/аг? Мопате 

По концепции, пожалуй, только 
ТмеЕ (1-2). 


Какие самые производительные 
МВ и чипсет для АМО АФоп? 
[ЕМА]Ваде 

АЗИЗ А7МЁВХ ВЕ\ 2.00 на пРогсе? 
Ува 400. 


Где в Сети можно найти подроб- 
ные описания и солюшены таких 
игр, как Пао 1,2, Мотомипд, 
СмИхавоп Ш, У/агСгай Ш, Аде СЁ 
Мупоюду, Недетота? Андрей 

Складывается такое впечатление, 
что слово "поисковик" многими вос- 
принимается как идеологически 
чуждое;( А зря. Так вот, улмм.дооде. 
сот тебе в помощь. Специализиро- 
ванные архивы ищи на млмм.ад.ги, 
мл. датепамоаюг.ги и спеа-аН.ги. 


Я выложил на форуме вашего 
сайта вопрос об Учетных записях 
Ои{оок Ехргезз (м.5.0). Мне помог- 
ли, у меня все работало, но потом 


я случайно ее удалил и потом у 
меня ничего не настраивалось. 
Мне дали ссылку в Интернете (я 
пользуюсь Яндексом). Там вроде 
все написано, делаю все правиль- 
но, но отправлять письма я не мо- 
гу, но получать могу. Подскажите, 
что делать. Р.5. Мне друг сказал, 
что в и-нете появился новый ви- 
рус, шлется на почту вроде после 
того, как залезешь на сайт с 
"*.сог". Это правда? №9Малп 

Если ты работаешь через беспа- 
рольный Белтелеком и некоторых 
других провайдеров (Соло), то имей 
в виду, что у них закрыт 25-ый порт, 
обычно используемый протоколом 
ЗЭМТР для отправки писем. Поэтому 
пользуйся другими серверами с не- 
стандартным номером ЭМТР порта 
(Бу, юсНКа.Бу...). И еще тебе пру- 
жеский совет — выбрось дырявый 
М5 ОцюЮок и пользуйся защищен- 
ным "народным мэйлером" Те Вай 
(миммм/.пЧаБ$.соп]). 


Подскажите пару интересных 
обучающих игр для детей 5-7 лет 
по математике, окружающему ми- 
ру, флоре и фауне? Андрей 

Есть симпатичные мини-квесты 
(много частей) о приключениях ав- 
томобильчика Пат-Пата или рыбки 
Фредди. Фаргус их неплохо перевел, 
а по сложности они как раз для де- 
тей такого возраста (хотя видел я и 
заядлых семилетних С$-керов:). Не- 
мало развивающих игр от компании 
Рузпеу вроде Г/5пеу 1еаттд 
Тоа4ег, Г5пеу'з Отозаиг Асймйу 
Сетщег, Обпеуз Мскеу Замез Че 
Рау, Озпеу$ Подег$ Асёмйу Сещег. 

Можно также обратиться в более- 
менее крупные магазины по прода- 
же лицензионных компакт-дисков и 
поискать там. Российские компании 
немало подобных игр наклепали. 


Застрял 


ЗуБепа. Что делать после того, как 
установил два валика на полки в 
поезде. И как нарисовать мамонта 
для Момо? Паша 

1. Возвращайтесь к Оскару, от- 
дайте ему заверенное разрешение и 
билет — и смотрите ролик. 
‚ 2. Идите в закуток за шкафом, где 
только что включили свет, и "нари- 
суйте" мамонта с помощью выдолб- 
ленного на деревянной балке на сте- 
не рисунка Ганса, просто используя 
бумагу с карандашом на гравиров- 
ке. 


В ире "Петька и ВИЧ спасают 
Галактику" я взял все нужные ве- 
щи для того, чтобы перебраться на 
ту сторону, через мост (шкура ко- 
ровы, одежда Анки, кокосы). Я 
знаю, что надо переодеть Петьку в 
Анку, а Чапая в корову и гнать че- 
рез мост прутиком. Вопрос в том, 
как их переодеть. у меня не полу- 
чается это сделать. Юрий 

Нужен еще рыжий парик. В де- 
ревне из полуразрушенной печи 
ростань "ШТУКОВИНУ". Потом у 
моста засунь ее в банку с краской. 
Получится рыжий парик. Исполь- 
зуй ближайшие кусты в качестве 
кабинки для переодевания и пру- 


тиком, заранее отпоманным от 
пня в лесу, гони "корову" через 
мост. 


Где можно взять солюшен к игре 
"Петька и ВИЧ спасают Галакти- 
ку"? Спепзпапе 

Вот тебе прямая ссылка 
ПЕРУ/Ку.Булпдех1999052902.9т. 


Как пройти в Зрй\ег Се| миссию в 
здании Министерства Обороны в 
Грузии, где нужно подслушать раз- 
говор Гринько и Николадзе? Я 
прошел через видеокамеру в 
дверь, достал микрофон. Когда 
они доехали до самого верха, мне 
пишут, что миссия провалена. 
Ниумог. 

Достав микрофон, нажимаешь на 
кнопку "Использовать". Появится 
рабочее окно микрофона, где нужно 
центральный квадратик (т.е. типа 
прицела) навести на цель, в данном 
случае — беседующие товарищи. 
Прицел станет красным — следова- 
тельно разговор прослушивается. И 
так не спускать их с прицепа до са- 
мого конца их поездки. Только нуж- 
но учесть две вещи: микрофон име- 
ет ограниченную дальность дейст- 
вия, и разговор надо прослушать 
весь — так что с приготовлениями 
не мешкать. 


ЗоН&Наги 


В одном журнале была таблица ха- 
рактеристик видеокарт. У 
СеРогсе4 МХ440 в графе "Шейде- 
ры” увидел "нет". Это значит, что 
если она у меня будет стоять, то 
реальной Воды в ИТ2003 не увижу 
или я что-то не так понял? 207 
{ех-баигоп). 

Ты все правильно понял — карты 
семейства СеРогсе 4 МХ не поддер- 
живают шейдеров. А это значит, что 
красивой воды в Мотомлпа и сног- 
сшибательных эффектов с примене- 
нием пиксельных шейдеров в других 
(пока немногих) играх ты не уви- 
Дишь. 


Установил Мтиа! СО. Как на не- 
го записать игру? 

Все упирается в тип Мциа! СО и 
его версию — сообщи, постараемся 
помочь. 


Чем отличается ЭнесмхХ9 от 
Онес!Х8.1 и какие новые про- 
граммы (игры) требуют его уста- 
новки? 

Многие последние игры формаль- 
но требуют (тот же РЕгевапсей, но, в 
принципе, БиецхХ 9 нужен лишь для 
реализации всех "фичей” акселера- 
торов нового поколения (АП! РВадеоп 
9500/9700, п\Афа СеРогсе РХ) — по- 
этому даже последние игры нор- 
мально работают со старыми аксе- 
лераторами при установленном 
ОжесиХ 8.1. Так что сильно дергаться 
по поводу нового ОнесХ (9) навряд 
ли стоит. 


Есть ли СеРогсеЗ МХ? 007 (ех- 
Заигоп). 
Нету. 


На каком сайте можно достать 
новые версии взломщиков игр 
Метогу Восюг и Сате\МИхагаз32 (у 
меня %1.0 иу1.21 соответственно), 
а также взломы к ним? 

Сате\\МгагаЗ2 версии 1.43 берем 
тут Ир:Лммм.дм/32.де/епой$п.Нпт, а 
вот развитие Метогу Ообюг, похо- 
же, остановилось с выходом версии 
1.0... Таблицы для Сате\Игага 32 
есть на любом сайте геймерско-чи- 
терской направленности (ИИр:/Амиму. 
ад.пуснеа5/, НИр//Амимм.спеаваррепе. 
сот и др.), а также на официальном 
сайте программы (Пр/Аммм.0\/32.е). 


Вешги {о Саз{е 
\МоНепс1ет 


Как использовать. коды? Конкретно 
— куда вводить код +5@есу_ 
спеа1? Он нужен мне, чтобы ис- 
пользовать программу “СПетахги5". 

+зе{ эм слеа 1 надо прописы- 
вать в свойствах ярлычка игры в 
графе объект, после пути к исполня- 
ющему ("-ехе) файлу игры. 


Как запрыгнуть на грузовик, 
идущий на ракетную базу в миссии 
“Лесная база"? Аех. 

На ходу в эту калымагу не запрыг- 
нешь, так что слушай боевую задачу: 
тихой сапой ползешь за кустами, за 
горкой, до базы на другом конце 
карты. На стоянке возле больших 
цистерн (по-видимому, там хранится 
самогон — иначе с чего бы там еще 
выставлять охранника?) будет сто- 
ять наш любимый грузовик. 


боишег уе 


Есть ли для Соищег ЭКе код, что- 
бы контр выглядел, как террор, а 
террор — как контр? М/@ВАЯОН. 
Во время своих бесконечных бпужда- 
ний по сети натолкнулся на такую 
консольную команпу: зеёпЮ тодеег- 
гог, которая позволяет превратиться 
в террора на несколько секунд, зеёпю 
п1о4Е! 9599 — в контра. В принципе, 
вы можете забиндить ее, прописав: 
пд "нужная клавиша" "зеёпЮ тоде! 
+етог (9$99)". И "хамелеонить" посто- 
янно. Это работает, только если в кон- 
соли ввести $\м_спеа 1 (потом ге ай 
или спапоаеме]. 


Какие полезные команды (кро- 
ме команд, отвечающих за графи- 
ку и прицел) будут работать, если 
их вводить не на сервере? 

Следующие коды не требуют вве- 
дения зу сНеа 1 и гезал: а 

$\_ ант — автоматическое прице- 
ливание на снайперках. 

у свепёгасе 999999999 — каж- 
дый ваш выстрел будет точен:). 

с! Югмагазреед 999 — бопее быс- 
трое движение вперед. 

с! Баскзрееа 999 — более быст- 
рое движение назад. 

с! з4езреед 999 — более быст- 
рый стрейф. 

{тееН — показать оставшееся 
время. 

Команд очень много и выбирать 
из них полезные должен сам игрок, 
иногда биндя их, а иногда составляя 
простейшие скрипты. 

В качестве примера приведу сле- 
дующий: 

Ыпа 2 “мауротё оп посйр” 

Ыпа х "мауройт оЙ посйр" 

- Сболько для сервера) при нажа- 
тии "7" можно бегать, где хочешь. 

"Х“ — ВЫКЛЮЧИТЬ. 


Есть ли такая команда в консо- 
ли, чтобы возможности сервера в 
игре передать на обычный комп? 

На сервере введите код: 
гсоп_раззмога 1, затем то же самое 
у себя — и вы сможете вводить ко- 
ды типа $м_огамйу, вам надо лишь 
писать перед командой слово гсоп. 
Например: гсоп $у_дгамйу 90 


Напишите код, который меняет 
цвет прицела после каждого выст- 
рела. Ёс"$. 

Кода не знаю, а простейший бинд 
— Пожалуйста: п  тоцзе1 
"+анаск;аи® сгоззВай" — эта ко- 
манда будет менять цвет после каж- 
дого нажатия на левую кнопку мыши 
(т.е. при выстреле). 


Есть ли такая команда, чтобы 
тебе никто имя не мог поменять? 

Во-первых, пропиши в консоли 
$\_спеав 0. А вообще, есть 4 (изве- 
стных мне) способа защитить себя 
от всяческих там умников: 

1. вставить в свой ник символ 
тильды, который выглядит так "-" — 
и пусть мучаются. Не проходит, если 
ты сервер и имя тебе меняют ко- 
мандой ста пате. 

2. установить значение консоли 
гсоп_разз\мога "свой паропь", так как 
через гсоп любой клиент может по- 
лучить доступ к администрированию 
с; сервером. 

3. создавать запароленный сер- 
вак и играть на нем с друзьями. 

4. обойти все компьютеры (если 
ты играешь в клубе), найти того, кто 


поменял тебе имя (т.е. заметить, как 
меняет во второй раз), и объяснить, 
что этого делать не надо было:), а 
если уж сделал, то отвечай. 


В чем отличие динамического 
прицела от старого? И с каким стре- 
ляют профессиональные игроки? 

Еспи ты имеешь в виду с!_дупат- 
яссгозвай, то разница состоит в том, 
что при включенной кмд у тебя при- 
цел будет сужаться, когда приседа- 
ешь, и расширяться, когда подпрыги- 
ваешь и бежишь или стреляешь (на 
нож кмд не влияет:), а при отключен- 
ной у тебя ничего это не будет ме- 
няться, кроме как при стрельбе. 


У меня есть демки Контры. Как 
из их фрагментов сделать мувик? 
Подскажите ссылки на проги для 
создания мувика, выделения 
фрагментов из демок, наложения 
на демки музыки. Кратко опишите 
процесс создания. СыпайКайт 

В С$ 1.5 — нужно записать демку, 
запустить эту демку командой рау- 
ето, или прогой типа деекрау 
(пир/Аммм.дееКБоуз.огд, размер 36 
КБ). Запустить демку командой 
мемаетюо и сразу написать (только 
не таКетоме), а Зайтоме 60, где 
Зацтоме — это команда, которая 
начнет делать поочередные зсгееп- 
эпоГы. 60 — $ (пате рег зесопб) 
{количество кадров в секунду). Реко- 
мендую 60, потому что в С$ это зна- 
чение именно столько. Еспи вы хоти- 
те супер *.ам, то расширение вам на- 
до 1024х768, но если ваша демка 
больше 1 мин, то при таком расшире- 
нии вам неббходимо выделить ог- 
ромное место на винте (пегко посчи- “ 
тать: 2,356 — вес скрина; в секунду 
60 скринов, т.е. расходуется 
2,35х60=141КЬ за секунду (141х 
60=8460К6 в минуту). Выводы делай- 
те сами. Когда я увидел, сколько ме- 
ста надо, то сразу переключил рас- 
ширение на 400х300:). Находим в не- 
те прогу "р}ВтргАу! (Пир:/супке35. 
пагод.п/ргодгат/дето>/Втр2Ам.ар 
), указываем там директорию скри- 
нов ХАНа|-йе\(рекомендую перене- 
сти все файлы в другую директорию, 
ато может зажевать другие скрины), 
потом выбираем название Ам, фор- 
мат файла — Бтр (в нормальном 
случае, Ьтр делается командой 
эпарзНоь, а ба — командой зсгееп- 
эпо®, там еще есть возможность ука- 
зать директорию с *ммау файлом, и 
ЕР$ — 60 — рекомендую (см. выше), 
другие настройки трогать не стоит; 
давим сгеае, а в появившемся но- 
вом окне с просьбой выбора кодека 
(это такая штука, чтобы сжать 
фильм) рекомендую выбрать ОмХ. 
Вот вроде и все. Для наиболее пол- 
ного усвоения информации реко- 
мендую ссылку: НИр//млллм.пазпаМе. 
ги/ЗциЫес+тдех-гед-риграде- 
раде-64-зсоре-а!нитт. Удачи! 


Какие команды запрещены на 
чемпах по КС? 

Проще сказать, какие разрешены, 
но лучше смотри сайт БФКС 
ЮрИс$.Бу. 


Как сделать, чтоб оружие во 
время перезарядки мигало, но в 
игре г_О9гамлммемитоде! 0? 

Чтобы оружие мигало во время 
перезарядки, нужно в консоли про- 
писать следующее: Ыпа г 
"р агамллемитоде! 1;+геюад;май 
1;г_ Огамллемитоде! 0;-геюад" 


Приставки 


Ото Спэб 2: Прихожу в лабораторию. Как толь- 
ко хочу открыть дверь, какой-то мелкий динозав- 
рик вырывает из рук карточку. Что только ни де- 


Опгеа| Тоигпагтеги 


лаю — забрать обратно не могу. Что делать? Ди- 


ма. 


Ничего не поделаешь — придется поймать этого 
мерзавца. С помощью мачете постарайтесь за- 
гнать его в открытый вентиляционный лкк, а затем 
войдите в лабораторию, закройте этот люк (чтобы 
компсогнатус не смог выйти) и загоните его в клет- 
ку. Получив ключ-карту, возвращайтесь в корипор 


Какая должна быть скорость игры и колчество хелсов по 
официальным правилам? Вост 
Скорость: 100%. Колличество хепсов: 100. 


Есть ли в ЧТ аналоги кваковских команд с4_дгамдипо, 


нет! 


ваться запрещено! 


и пройдите в последнюю дверь (используя ключ- 


карту). В комнате за дверью возьмите файл и де- 


таль. 


Ь$2.РаКап 


г рстр3 и са ятрейетз$1? 6$2.Рагкап. 
с агамдипо — убирается в меню. 
г рстф3 и с9_ эйтрейетз1 — насколько мне изветсно, 


Напоминаю еще раз! Конфигами на чемпионате пользо- 


Подскажите ники лучших анрилеров Минска. 


|ке-Сибе, пай, Водег ака НОМЕб9, Угоз, Есодег 


Откуда можно скачать прохождение игры 


Везюег" Емй 3 на русском языке для РС? 
Вот тебе ссылочка хорошая: ПИр:/илилм.дате!ап.гу/ 


гездетемИ геЗАасйсз.рНр. 


6$2.Рагкап 


Какие команды запрещены на чемпах по ЧТ? 


Все!:0) Консолью на чемпионате пользоваться нельзя! 
Настройки только через СУНинтерфейс! 
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Кстати 


Пишу вам потому, что: заметил не- 
‘сколько грубых ошибок 'в’ рубрике 
"Вопрос-Ответ" диакеЗ за послед- 
‘ние несколькр номеров. 

>. 1. Команда’для удаления дыма от 
‘ракет сд_поРгесеттай "1" (а не 
оргоесбуеай “1") ТОЛЬКО В 
Зр. 

2. Некий эНеерег> писал, что 
рипоуе_1 хе нельзя включить на 
уже созданной карте. Можно: доста- 
точно прописать са№ое ртоуе 1. 
Команда будет действовать даже 
„без тещаца! 

- 3. Тонкий шафт ‘можно - сделать, 
‘прописав. ‘для’ этого оружия 
с9_Чгам@ип 1. Например: Бта 2 
'с9_ гам @ип 1 меароп 6" 
< Затем. перед каждым оружием 
‘надо писать с агам/@ип.о. 
|: Например: 

Ыпа д "са_@гамСип Оммеароп 7“ 

=” 4. Можно сделать, чтобы цвет 
‘рельсы менялся после каждого вы- 
‘стрела: 

„ Зе гайО "соог 0; зе! тай-уз гай" 

` бегай] "соог 1; зе гтай мг гай2" 
`_ Зе гай2 "союг 2; зе тай уз гайЗ" 

564 гайЗ "соог 3; зе тай мс? гай" 

зе гай4 "союг 4: ве тай уз гай5" 
__ зе гай5 "союг 5; зе тгай уег гайб" 

зе гайб "союг 6; зе тай мэ! гайО" 
маг гай0 

5е гай мяг гай0 

Ыпа х \меароп 7; уз гай" 

х — кнопка, на которой "висит" 


рельса. 
Все это нужно прописать в файле 
конфига. НАТО.О1т0М 


гпаНо:емЛп2@в/.Бу 


жкх 


В ВР№5 в разделе "Вопрос-От- 
вет" Мопомип4 про Мор чел спраши- 
вал, что за фигня с Курио, до кото- 
рого доходишь, играя за дом Хлаа- 
лу, когда у Нилено Дорвайн закан- 
чиваются задания? Ему ответили, 
что это баг русской версии! Но это 
не так! Просто надо внимательно 
читать его квест (если его можно 
так назвать). Надо раздеться до тру- 
сов перед ним — и он даст новый 
ранг и квесты. Написал я, чтобы кто 
будет играть за Хлаалу, не пугались. 
Мебзю{е! глейзюе!@ зирептай.ти 


жк 


В недавно вышедшем номере ВР на 
вопрос "Есть ли в эбонитовом ком- 
плекте “шапка” или шлем?" был от- 
вет “Наскопько мне известно, нет." 
На самом деле (по крайней мере, в 
Трибунале) сия вещица пылится в 
'Вивеке в сокровищнице либо дома 
Хлаалу, пибо в опять же сокровище 
нице, но уже редорановской (где 
именно, уже не помню — давно ви- 
дел), за замком 100-го уровня + ло- 
вушкой + под охраной пачки ордина- 
торов. 

__ В этом же номере интересовался 
назначением ю9-файла в Оцаке 3 и 
„говорил, что если его (файл) уда- 
лить, то он создается заново. Так 
‚вот, есть простой способ, как изба- 
виться от сохранения логов во вре- 
мя игры, — для этого ‘удаляем из 
своего конфига (и из сопйд.сю, если 
надо) строчку, типа вот этой: зеа 
909 “датез.юд". \Умайога. ммаг- 
Юг487 @ 5 


жжк 


“Существует очень милая игра — 
`СмИхабоп Ш, Р!ау Ве УМ/оп4 (одна из 
‘родоначальников пошаговых стра- 
тегий), которая долгое время трепа- 
ла мне нервы, а полазив по и-нету, 
я выяснил, что не одному мне. При- 
чем подобных вопросов я встречал 
‚много, а вот вразумительного отве- 
`тане нашел. И в ВР эта тема не под- 
нималась. На всякий случай, хочу 
поведать, как я разобрался с одной 
‘проблемой. 

< Проблема: во время игры, ни с 
того ни с сего, появляется надпись 
"Ре поМоипа“, и где его нет, напри- 
`мер “АП\Опи\КоювАКрюн 
„Беа.м/ау". Причем, может не быть 
не только данного файла (Кам 
Беа#.мау), но и самой папки 
(Кио). Что же делать? Может, по- 
менять покализатора? Может. У ме- 
ня сперва был Рау Че \У\/ойа от 
Фаргуса, затем два в одном от На- 
вигатора, потом опять от Навигато- 
ра, и, наконец, вновь от Фаргуса. Но 


„два в 


это проблемы не решило. Тогда: я 
заказал через знакомых, и мне из 
Москвы. привезлиэлитную копию 
одном 


волка. Ну все, думаю, наиграюсы! А 


не тут-то было, та же’ самая исто-- 
‚рия, только: Ме поменялся. И вот 
‚имея три игры 
`Смиганоп Ши Рву1не МЧ `от.7- 


6 
волка, и Рау пе У/ойЧ от Фаргуса), 


язрешил сделать итх. И, ребята, все 
Получилось 


Я думаю, вы представляете лику- 


`ющего хлопца, .прыгающего по ком- 
нате с коробочкой от диска в руках. 
-И скажу вам-честно; этот квест я 
‘проходил: 52-2, 5 месяца; а все лень- 
'матушка.-Так’вот, дорогие мои, ког-. 


да на вашем мониторе появляется 
писулька, что какой-то файл не най- 


ден, его надо просто дать, и даже не: 
‚важно,: будет он истинной копией 


или созданной вами куклой. Где 
найти этот искомый файл? Так, в си- 
туации Ее по = Юипа: 
“АГАОпи\КАюНАКИоНЕ Оеа#лмам“ 


вы открываете папку “Ап (в класиче-› 


ской СмИханоп 1), затем папку 
\Ипиз\, и наконец КпюВ В ней вы 
находите соответствующий файл с 
соответствующим расширением. 
Копируете его и вставляете в своей 
рабочей версии (Рау Ве М/опо). Ес- 
ли в ней нет этого файла (Киюы 
Оеай мам), то ищите так же, но в 
другой копии, у меня таковой была. 
Фаргуса. В некоторых случаях быс- 
трее будет скопировать всю палку 
целиком, но при вставлении оной 
может всплыть вопрос о том, что 
имена некоторых файпов совпада- 
ют, следует ли их заменить? И если 
размеры этих файлов разные, а это 
будет говорить о том, что и сами 
файлы разные, то вставлять таким 
образом папку я 6 не советовал. В 
идеале нам следует скопировать 
именно те файлы, которые игра не 
находит, но их очень много. Так я 
справился с одной проблемой, но к 
концу ипры (где-то в районе 2030- 
2050 гг) у меня появляется пробле- 
ма с текстовым файлом 
Редаюкопе.64, что в папке {еж. И пи- 
шется о нехватке какой-то.строчки, 
типа АМММАМЕ_РАТО_1еадег. И 
принялся я искать эту строчку в со- 
ответствующем файле классичес- 
кой Смхавоп 11. Что-то я позаимст- 


.вовал из нее, что-то “из Фаргусов- 


ской копии, но кое-каких строчек не 
было ни там, ни там. В этом случае 
среди столбика подобных строчек 
(типа АМММАМЕ_РАТО_Ёеадег) в 
файле Рефасопз.54 выбираешь ме- 
сто и набираешь с клавы: АММ- 
МАМЕ_РАТО (еадег (в конкретно 
этом примере}, а под ней адрес той 
строчки, под которой мы и начали 
писать, т.к. все строчки составлены 
попарно (имя и какой-то адрес). 

Если кто-то что-то не понял, напи- 
шите и я вам отвечу. Каптас. Каг- 
пас@и\.Бу 


хх. 


Пищу потому, что не могу оставить 
без внимания Полезный совет к 
Мопомипа от некого МооМа. Он пи- 
сал о том, что делать, если нужны 
деньги (к примеру, тысячи три). 
Против его тысяч трех я ничего не 
имею, ‘просто хочу помочь бедному 
МооМ&у заработать больше (тысяч 
300-400). 

В Вайтоге заходите в Маша ог 
\МПИе Науеп, покупаете у продав- 
щицы чешую и каракатицу квама в 
количестве 200-250 штук (или на 
сколько денег хватит), создаете из 
них зелье хождение по воде и тут 
же продаете. Таким образом зара- 
батываете тысячи две-три. Затем 
покупаете здесь же вздутие, а на 
втором этаже в храме кожу нэтча и 
Делаете из них зелье, укрепляющее 
интеллект, только делать нужно по 
3-5 штук и сразу их выпивать, чтобы 
следующие получались сильнее и 
дороже. Интеллект нужно увеличи- 
вать до тех пор, пока номинальная 
стоимость одного, создаваемого 
зелья будет <= 10000, но не превы- 
сит эту цифру (а то некому будет их 
продавать). После этого опять со- 
здаем зелья хождения по воде, но 
уже их стоимость будет 9000-10000 


за штуку (да, если собираетесь в, 


ближайшие 3-4 игровых месяца по- 
плавать, то лучше не пейте эти зе- 
лья). 


(классическая- 
- См@хавоп 0} иРау Не М/опа) от7-го` 


(классическую- 


Итак, делаем 300-600 бутылочек 
и бежим“ продавать. их Грязевому 
крабу (его местонахождение. указа- 
но в ВР№8`2002' на; стр`18). И: вот 
спустя -некоторое”время в кармане 
приятно позвякивает сумма в пПол- 
миллиона, 

А если кто спросит" Что с такими 
деньгами депать? —"Качать навыки 
без разбора все подряд. 

Кстати, если у вас нет ступки с пе- 
стиком,‚ реторты и других прибамба- 
сов для: создания:зелий, то их.мож- 
но’ купите в Мака ог тие: 'Намеп 
или там же украсть {они лежатспра- 
ва в ящике). 4: 

Р.5. Названия зелий и ингреди- 
ентов для них.на русском языке 
взяты из’версий от Фаргуса; И за 
его "только полный и качественный 
перевод" ответственность на себя 
не возьму даже`под`страхом смер- 
ти. АФоптака ла. 


жжя 


В апрельском номере ВР был за- 
дан вопрос: Как мне сделать млау- 
роны для контры: Вы ответили, 
что для этого надо быть хорошим 
программистом. Но мауроны 
можно создать с помощью ко- 
манд. 

Следующие команды пишутся в 
консоли! 

"мауротЕ оп” — включает отоб- 
ражение маурот®. 

"мауротпЕ оп посёр“ — включает 
редактирование маурот!Е с кодом. 

посйр. Это позволяет вам летать 
и проходить сквозь стены. Полезно 
для создания маурой\ плавания. 

"иауроте ой" — выключает отоб- 
ражение всех ммауро 5. 

"у/ауротЕ ад" — добавляет мау- 
рот в текущей позиции игрока. 

Появится меню, в котором вам 
нужно выбрать тип устанавливае- 
мого мауро$. 

“мауротЕ де {е" — удаляет мау- 
рой\, находящийся ближе к игроку 
(см. ниже). 

“иаурот! йпа х" — показывает 
вам направление к \\/ауротЕ под 
номером х. 

“мауром( Помад5" — показы- 
вает все флаги, которые устанав- 
ливаются вручную на маурой\. 


“уауроштЁ адЙад” — позволяет 
вам вручную добавить флаги на 
мауроте. 


"маурот! дейад“ — позволяет 
вам выбрать флаг маурой\ на уда- 
ление. 

"/ауротЕ ета из х" — вручную 
устанавливает радиус \\аугопе 
для мгауротф, указанного под номе- 
ром х. 

"мауротЕ за" — показывает 
число маурот, которые вы уже 
установили. 

“уауроштё спеск“” — проверяет 
все ли М/ауройт5 правильны (авто- 
матически делается, когда вы их 


сохраняете). 
"“маугопе саба! — вычисляет 
радиус \\№аугопе для всех 


> М/аурой\$ на карте (не использует- 


сяс \1.3, потому что маугопез ав- 
томатически вычисляются, когда 
вы создаете маурой". 

“ууауротЁ заме" — записывает 
текущий список мауротпЕ в файл (с 
проверкой путей). 

"муаурош" заме поспеск" — то же 
самое, но без проверки ошибок. 

"и/ауро! са” — загружает спи- 
сок маурой{ из файла мауройти (и 
инициализирует все данные). 

"ащомауронЁ" — отображает 
статусную информацию об уста- 
новке ацюмауроте. 

"ащом/аурой оп” — включает 
установку аиЮмаурой\. 

„ащюмауром{ оН" — выключает 
установку ащомаурот. 

"рай\маурот! — отображает 
статусную информацию об уста- 
новке рай\мауроте. 

"рамаурот! оп" — включает 
установку рай\мауро!тЕ (см. ниже). 

"раЙмауротЕ ой" 
установку раИ\мауройт. 

"раймауромт ад х" — соединя- 
ет ближайший от вас \У/ауром с 
мауротЕ под номером х. 

“раймаурот! деве х" — отсое- 
диняет ближайший от вас У/аурой{ 
с мауротЕ под номером х. 

"дебиадоа! х" — указывает бо- 
там использовать \М/аурот.х как 
точку назначения. 

Дима Боок@вл.Бу 


— выключает 


прозе браешге 


Подскажите, как пройти (а точнее, 
как правильно развиваться) в игре 
проззе Сгеашгез 8-ой уровень 
“Злая небесная ведьма". 
гачег зтоег. 

Эта миссия не такая сложная, как 
тебе могло показаться. Тактика раз- 
вития? Хм... Да какая вообще в С 
тактика?! На этом острове (кстати, 
лучше указывать английские назва- 
ния миссий, т.к. мы, авторы, играем 
преимущественно в английские вер- 
сии, а пираты довольно часто коря- 
во переводят эти самые названия) 
есть две вражеские базы. Однако не 
спеши всех мочить. В этой миссий 
можно получить очень нужные и по- 
лезные генетические материалы 
(ДНК орла. бегемота, акупы-молот, 
гепарда и носорога). Если ты это 
сделаешь, то очень облечишь себе 
жизнь. Сделай армию мутантов по- 
мощнее и отправь на разгром лабо- 
ратории Мейка, так можно пройти 
миссию минут за десять-пятнадцать. 


Чтобы получать наши 


в любом почтовом 
отделении. 


«Вир 


. Фиаке 111: Апепа. 


за 2003 г. вы рассказывали 
про создание фильмов про ОцакКе 


Ш. Нигде не нашел прогу 
р8тргам. Где ее взять? А подой- 
дет ли \МУтаом$ томе тагег? 
[ВУЛВАААУ" 

Прогу Втр2ам я в свое время 
брал отсюда: Ийр:/Ирпаи.сзп..еди/ 
—агпмавоп/и/отргам.2р, также 
есть здесь: Пир:/азЗЬазе.пагод.ги/ 
о мегЛИеЮтр2ам.2р. 

М/пдом$ Моме Макег использо- 
вать не рекомендую. Хотя можешь 
попробовать, только не говори, что я 
тебя не предупреждал. 


Где можно взять конфиги, на ко- 
торых играют отцы? РНапют 

мии. субегаНеги, млмм.тоизез- 
рон.пе! + 


Как прописать черно-белые тек- 
стуры, изменение цвета прицела в 
зависимости от количества хел- 
зов, видеть всех противников 
$агат'и? [7А]Резкоуег 

Черно-белые текстуры? Никак. 
Может, ты имеешь в виду это: 
г рстф 5? 

Изменение цвета прицела так: 
с9_сгоззбаиНеайй "1" 

А чтобы все модели врагов были 
одинаковыми, просто пропиши: зейа 
епетутоде! “имя любой моде- 
пи/скин". Например: зева епетупо- 
Че! Чапки/Бие". 


Как сменить прицел? Мопате 
сд ОгамисгоззНай "значение" 


Как запустить конфиг? Мопате 
Ехес "имя конфига (без кавычек)" 
Пример: ехес уазуарирКт.сЮ 


Открыта подписка на 
| полугодие 2003 года. 


издания со следующего месяца, ах” 
вы можете подписаться на них 
до 15 числа текущего месяца 


3506. 
альные ет 

инд. 63160 2190 
Журнал «бстевые решения Г 


инд. 75090 


Кстати, если ты не заметил, в этой 
миссии у главгероя появилась спо- 
собность регенерации. 


Как сделать самого мощного 
плавающего юнита? Алексей. 

Вопрос, конечно, интересный. 
Знаешь ли ты, уважаемый, сколько в 
С возможных вариантов комбина- 
ций существ? Тысячи! А ты такие во- 
просы задаешы.. Хотя в кампании 
мне нравилось использовать плава- 
ющего жирафа: голова и хвост ры- 
бы, остальное от жирафа. Получает- 
ся существо, обладающее массой 
полезных способностей при относи- 
тельно небольшой цене. 


Сколько всего миссий в кампа- 
нии? Я прошел 13, и мне уже надо- 
ело. Хочу знать, много ли еще ос- 
талось. Если мало, то я все-таки 
пройду ее. 

Всего миссий в кампании (С пят- 
надцать. Если две миссии для тебя 
не много, то проходи, а будут вопро- 
Сы — пиши. 


читателей! 


593" 


Е 


2115 р.| 4230 р. 


‚вед..750902. 


‚1174. р: | 3522:р. |. 7044 р. 


Как уменьшить вид оружия? 
Мопате 

Нельзя никак. Можно его вообще 
убрать — са_агамдип "О". А вид ору- 
жия уменьшается, если ставишь 
больше с9_ юм. 


Будет ли ОцаКе 4, и если да, то 
когда? [7-М7]Ваде 

Пока ничего не известно. Если бу- 
дет, то только после того, как 
Зоймаге получит прибыль от продаж 
Ооот 3. 


Как писать черными буквами? 

Если играешь под ОЗР, то перед 
той буквой, которую хочешь сделать 
черной, поставь ^0. В твоем случае, 
если хочешь написать имя черными 
буквами, то набери в консоли или 
пропиши в конфиге: зеаа пате 
^огюде. Наслаждайся. 


Каким образом можно поме- 
нять форму лазера рельсы? 

Поэкспериментируй со следующи- 
ми параметрами: 

г гайМла 

г гайСогеМлай 

г га! бедтептн етой 

с9_ гайТга!Т те 


Какая команда меняет трехмер- 
ную голову внизу на иконку? 
Доде 

с9_агам/ЗЕ\сопз "0" 


Какой командой убираются те- 
ни? Ру 
с9_дгамзвадом$ "0" 


Дайте ссылку на прогу, в кото- 
рой можно делать модели. ЗРу 

Посмотри здесь: ПИр:/аЗа.боот. 
пиИез. Вт. 


На ваши вопросы отвечали: 


` Аюпебаь фемаап,.ЗйегпМап, Мефе!, Лой; Занет, 
АНИрой Егоров, Николай ОКУ Щетько 
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Полный привод 


Название в оригинале; с 

Вай апа Сват. о 
Жанр: комедия. — | ам 

Объем: 7 диск. В 


НОСТЬ: т час 47 минут. 


Режиссеры: Ален Берберян, Фреде- 


рик Форестьер. 
Вролях Жерар Ланвен, Хосе Гарсиа. 


Мольтэс (заключенный французской 
тюрьмы) и Реджио (надзиратель) — 
страстные игроки. Каждую неделю 
они заполняют лотерейные билеты, и 
каждую неделю Реджио относит их 
на проверку. И вот в один прекрас- 
ный день, когда Мольтэсу оставалось 
до выхода всего 42 дня, он угадывает 
все 6 номеров и срывает банк в 15 
миллионов долларов. Однако, растя- 
па Реджио отдал билет своей жене, 
которая на следующий день улетела в 


И прузей Оушена 


Название в оригинале: Осеап'5 
Беуеп. 

Жанр: авантюра. 

Объем: 1 диск. 

Прополжительность: 1 час 56 минут. 
Режиссер: Стивен Содерберг. 

В ролях: Брэд Питт, Джордж Клуни. 


Месть... Как много в этом слове... 
Особенно хороша продуманная, чет- 
ко спланированная месть, причем 
такая, чтобы и обидчика наказать, и 
самому кое-что’ с этого поиметь. 
Случилось так, что авантюриста Оу- 
шена подставили, вследствие чего 
последний загремел в каталажку на 
несколько лет. Все это время он 


Африку, ибо ее попросили заменить 


заболевшую подругу в качестве од- 

ного из работников а на 
ралли в пустыне. и чым об- 
стоятельством, которое с т Ре- 
джио, явилось то, что перед отъездом 
они поссорились с женой и‘ теперь он 


не знает, где ее. искать. (Пытаясь по- 
кончить жизнь самоубийством, он 


‘попадает в больницу, а Мольтэс в это 


время совершает побег, думая, что 


`Реджио кинул его. В конце концов, 


герои отправляются в Африку искать 
пропавшую жену Реджио, однако это 
будет весьма непросто, так как Моль- 
тэса преследует напоминание о про- 
шлом — его посадили за убийство 


брата крупного авторитета, и теперь 


этот самый авторитет жаждет мести, 
вследствие чего буквально наступает 
героям на пятки... 


_ Диск для обзора предоставлен 
компанией "ВидеоХит". 


тщательно планировал и обмозговы- 
вал план мести. А суть была простой 
— человек, подставивший Оушена, 
владел тремя крупнейшими казино 
Лас-Вегаса. Короче говоря, вам 
предстоит увидеть проведение в 
жизнь плана ограблений всех этих 
заведений. Сумма, признаться, не- 
маленькая — порядка 150 миллио- 
нов на 11 человек — друзей Оуше- 
на, которые, собственно, и должны 
помочь ему в осуществлении его 
плана. Конечно, ситуация немного 
сказочна, а посему фильм рекомен- 
дуется к просмотру исключительно в 
том случае, если ему нет никакой 
альтернативы. 


Диск для обзора предоставлен 
магазином "Динамик". 


Творчество 
Гоблина 


В одном из прошлых номеров 
"Виртуальных Радостей” я уже 
рассказывал об одном переводе 
глубокоуважаемого Гоблина. Это 
был перевод нашумевшего хита 
прошлого года "Властелин Колец" 
(в переводе от Гоблина — "Братва 
и Кольцо"). Точнее переводом 
этот шедевр назвать нельзя, пото- 
му что сам Гоблин не позициони- 
рует его как свой собственный пе- 
ревод, а называет его переводом 
от студии "Божья Искра". Поэтому 
сейчас хотелось бы поподробнее 
об этом рассказать, дабы наши чи- 
татели имели полное представле- 
ние о том, кто же эта героическая 
личность и с чего все начиналось. 


К сожалению (а может к счастью), 
мне не удалось раскопать биогра- 
фию уважаемого камрада Гоблина 
(которого в миру зовут, кстати, Дми- 
трий Пучков), но это и не столь важ- 
но. Гораздо интереснее, то, что мы 
знаем кое-какие обрывочные сведе- 
ния из его жизни, которые приот- 
крывают завесу тайны над этой лич- 
ностью. Вот что говорит сам Гоблин 
о том, как же ему в голову пришла 
идея переводить фильмы: 

Гоблин: Есть у меня дружбан по 
имени Вован. Знаю его давно, но 
жизнь сложилась так, что я трудился 
в уголовке, а Вован — в конкуриру- 
ющей организации. И вот прикупил 
Вован себе немыслимого качества 
видеомагнитофон, штуку баксов сто- 
ил. А если ты по-английски хотя бы 
три слова понимаешь, то смотреть 
фильмы, переведенные нашими 
умельцами, просто невыносимо. Вот 
мы и решили сами заняться перево- 
дами блокбастеров: "Чужие" там, 
"Криминальное чтиво“, вестерны 


всякие. А на ВУЮ где-то с год назад 
перешел, для чего приобрел диви- 
дюк ТозНфа аж за 140$. 

В коллекции переводов Гоблина на 
сегодняшний момент находится до- 
вольно внушительное количество 
фильмов. Что же так качественно от- 
личает переводы Гоблина от перево- 
дов "наших умельцев"? Прежде всего 
— это качество, в переводе камрада. 
вы не сможете услышать режущих 
слух казусов и недоделанности. Но 
самое главное, что дает переводам 
Гоблина несомненный плюс —- это, 
так сказать, адаптация всех западных 
фильмов под простого советского 
зрителя. В чем это проявляется? Ну, 
тут уж лучше самому заказать пару 
фильмов и посмотреть на всю эту 
адаптацию своими глазами. 

А вот "Братву и Кольцо" уже мож- 
но смело считать новой вехой в 
творчестве камрада. Потому что ес- 
ли во всех своих переводах Гоблин 
не допускает (или допускает, но не 
очень часто) так называемой "отсе- 
бятины", то "Братва и Кольцо" пред- 
ставляет собой нечто вроде сплош- 
ного стеба над всем фильмом в це- 
лом. Как говорит сам Гоблин:-"Идея 
появилась так: я перевожу в основ- 
ном старые фильмы, которые зрите- 


ли уже видели. И друзья, бывает, го- 
ворят: "Вот в том переводе в таком- 
то месте было смешно, а у тебя не 
смешно". Я отвечаю: "В том месте 
не должно быть смешно, просто пе- 
реводчик лепил отсебятину, потому 
что текста не понял". "Нет, — отве- 
чают мне. — У него просто есть бо- 
жья искра, а у тебя нет". Ну, я и ре- 
шил перевести трехчасовой фильм 
так, чтобы получилось очень смеш- 
но, назвав проект "Божья искра". 
Шутки шутим мы втроем с теми же 
друзьями-критиками. Сели перед эк- 
раном, включили компьютер на за- 
пись голоса, врубили кино и стали 
вслух прикалываться. Потом прослу- 
шали все, что получилось, добавили 
еще шуток, отредактировали и нало- 
жипи вместе с веселой музыкой." 

Помимо папских переводов, Гоб- 
лин связан еще и с геймерской ту- 
СОВКОЙ. 

Гоблин: Года полтора назад заба- 
бахал “Горький-18". Просто "Горький- 
17’, поляками сочиненный, с моей 
точки зрения, имел довольно нездо- 
ровый антирусский душок. Ну, они на- 
шей былой имперской мощью ушиб- 
ленные, их можно понять. Но и я там 
поураганил от души, изменил диало- 
ги, поглумился над сюжетом. Еще 
"Серьезного Сэма" второго перево- 
дил, недавно как раз вышел — мое 
клеймо на обложке присутствует. 

Как вы сами видите, Гоблин — это 
интересная и разностороння лич- 
ность. Описать все что говорил 
и/или переводил этот человек, про- 
сто невозможно. Поэтому я вам со- 
ветую просто заказать побольше 
фильмов, а также помнить про то, 
что "Властелин Колец: Две сорван-‘_ 
ные башни" уже на подходе. | 


Бурдыко Алексей, 
Кпез@тоизезрой. пе! 
Мега-переводы Гоблина любезно 
предоставлены интернет-магазином 
“Тупи4Ок бота в Беларуси" 
ВИру/Лмилм. деосйе$.сот/до т 0К2002 


Куб 


Название в оригинале: Сиье. 

Жанр: психологический триллер. 
Объем: 1 диск. 

Продолжительность: 1 час 30 минут. 
Режиссеры: Винченцо Натали. 

В ролях; Уэйн Робсон, Дэвид Хью- 
летг, Морис Дин Уинт. 


Что чувствует мышь, которая бегает 
по лабиринту в поисках сыра? Что 
может чувствовать человек, проснув- 
шийся в лабиринте, не зная, кто он, 
откуда и что здесь делает? Фильм на- 
помнил мне произведение замеча- 
тельного чехословацкого фантаста 
Яна Вайсса "Дом в тысячу этажей", 
описывающий невидимого человека 
среди толп психопатов. "Куб" повест- 
вует о том, как в какой-то момент 
времени в небольшой комнате-кубе, 
из которой есть шесть выходов, про- 
сыпается шесть человек. Все они на- 
делены своими талантами. Предпола- 
гается, что вместе они смогут до- 
браться до "сыра" — выхода из лаби- 
ринта. Однако есть проблемы. Только 
одна из комнат, примыкающих к дан- 
ной, не содержит ловушки. Героям 
предстоит разобраться в устройстве 
чудовищной машины и найти выход. 


Честно говоря, фильм весьма и 
весьма интересен. Конечно в нем 
мало экшена, однако после самого 
просмотра мне почему-то вспомнил- 
ся Солярис — осталась после него 
что-то в душе, то же произошло и с 
Кубом, а посему единственное, что 
могу порекомендовать — обязатель- 
но хотя бы попробуйте посмотреть 
данный фильм. Еспи он покажется 
вам скучным — бога ради, плюньте и 
в очередной раз пересмотрите Креп- 
кого орешка или Рэмбо, в противном 
случае гарантирую, что вы не потра- 
тите время зря. 


Воронецкий "АйепРауеп” Михаил 
а!епгамеп @ тай.ги 

Диск рля обзора предоставлен 
компанией "ВидеоХит". 


“Унесенные. 
призраками 


Я не любитель аниме. Не ценитель 
и не ярый фанат. Но мой интерес 
к этому самобытному и неодно- 
значному жанру анимации резко 
возрос поспе просмотра анимаци- 
онного фильма "Унесенные при- 
зраками" на большом экране. 
Мультфильм “Унесенные призрака- 
ми" (2001) — последняя на данный 
момент полнометражная работа ве- 
ликоленного японского аниматора и 
режиссера Хаяо Миядзаки (“Мой со- 
сед Тоторо", "Принцесса Мононоке", 
'Наусика из Долины Ветров"...). На 
английском языке в мировом прокате 
он появился чуть позже (2002), ау нас 
в кинотеатрах в качественном дубля- 
же — и того позже (2003). 
"Унесенные" — великолепны. И 
точка. Это — Мультфильм, Мульт- 
фильм оригинальный, красивый (ка- 


кое там "красивый" — КРАСИВЫЙ!) 
и удивительно добрый. Странно, что 
такие сочетания вообще встречают- 
ся в наше время — я думал, что эпо- 
ха такой мультипликации уже давно 
прошла... К счастью, я ошибался. 
Сюжет? Маленькая капризная де- 
вочка Тихиро попадает в странный 
мир — купальни для призраков "оча- 
ровательной" колдуньи Юбабы. Смо- 


жет ли она выбраться, сумеет ли спа- 
сти своих родителей, обращенных, за 
жадность, в свиней? Конечно, сможет 
— спасет, выберется и обретет мно- 
жество новых волшебных друзей. 
Происходящее на экране очаро- 
вывает и трогает до глубины души. 
По сей день недоумеваю, как Мияд- 
заки удалось найти столь удивитель- 
ное сочетание звука и анимации, 


как вообще пришла ему в голову за- 
мечательная идея мультфильма... 
Быть может, он просто гений? Так 
или иначе, “Унесенные призраками" 
— бесспорный Шедевр, который я 
вам рекомендую обязательно по- 
смотреть. Если вы еще не разучи- 
лись чувствовать, обещаю, он не ос- 
тавит вас равнодушными. 

Р.5. Смотреть "Унесенных" имеет 
смысл в оригинале (на японском с 
субтитрами), в кинотеатре или в ка- 
чественном дубляже (Б\УО или нор- 
мальный Омх ОУО ВФ), но ни в ко- 
ем случае не в однодисковом ВмХ 
варианте безвестнего переводчика 
— в последнем случае удовольствия 
получите на порядок меньше. 

Отзывы о мультфильме: Вр:/Иапо. 
г. БуЛ!т740.Нат| (наши), ВИр№в. 
ипа6.сот/е?0245429 (иностранцы). 

Рассказ о Хаяо Миядзаки: Пру/ 
мили. апилетадатите.пл/05.0/регзопа/. 


Николай "Мекку" Щетько 


Короли _ 
самоубийств 


Название в оригинале; исае Кто$ 
Авторы сценария: Дон Стенфорд, 
Джош МакКинни 
Режиссер: Питер О’Фаллон 
Оператор: Кристофер Батс 
В ролях: Кристофер Уокен, Дэнис 
Лири, Шен Патрик Фланери и др. 
Сразу оговорюсь, не экшен! Ника- 
ких перестрелок, никаких подрост- 
ков, желающих свести счеты с жиз- 
нью... Лента достаточно неординар- 
на и жестока, этим и подкупает. 

Сюжет на первый взгляд прост, но 
чем дальше, тем мутнее. У молодого 
парня похищают сестру, потребовав 
при этом выкуп в двадцать миллио- 
нов вечнозеленых. Таких денег, 
естественно, у товарища не имеет- 
ся, и он решается на впрям-таки са- 
моубийственный поступок — вместе 
с друзьями, в числе которых и бой- 
френд похищенной, он похищает од- 
ного из известнейших мафиози, ко- 
торого уважают и боятся даже рав- 
ные ему коллеги. Само собой, выкуп 
требуют и они. Потихоньку знамени- 
тый бандит разбирается в ситуации 
и... хочет им помочь. И что самое 
интересное — помогает!... Охота 
рассказать и про то, что происходит 
далее, но, поверьте, это стоит уви- 
деты 

Сюжет развивается совершенно 
неожиданно, затягивая подобно бо- 
лотной трясине. 


Михаил Протазанова 
ака Рг. МаЫе. 
пае@уапдех.ги 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


"Лучшая служба, которую может сослужить вам книга, это 
не только сообщить истину, но заставить задуматься над 
ней" (С) Э. Хаббард 


Марина Буйновская (озх@тай.ги): 
Довольно фентези, "нет" — мирам, уводящим нас 
от реальной жизни, забивающим нам мозги тем, 
что никогда не имело место быть. Задумаемся, 
над самими ‘собой здесь и сейчас. Итак, книга 
"Чайка по имени Джонатан Левингстон" Ричарда 

Нет смысла воспевать все достоинства этой кни- 
ги, поскольку я думаю, не найдется и двух человек, 
мнения которых бы сошлись и которые истолкова- 
ли бы это произведение одинаково. Но это дейет- 
вительно то, что открывает глаза, говорит о без- 
граничных возможностях человека и вдохновля- 
ет... Что может быть лучше и желаннее, чем свобо- 
да, о которой все так много говорят, но, к сожале- 
нию, не торопятся что-либо предпринять. Слово 
"свобода" все употребляют, но не задумываются 
над его значением, которое-то и не трудно понять, 
стоит только раскрыть пошире глаза и просто при- 
нять всю прелесть существования на этой земле и 
‘безграничность данных нам возможностей в само- 
совершенствовании. В закоулках слышится тихое 
роптание. Все мы похожи друг на друга, словно все 
братья-близнецы, следуем спепым ритуалам и тра- 
дициям, не задумываясь о том, что может быть 
высший смысл во всех наших действиях, что есть 
что-то большее, чем уверенность в завтрашнем 
дне и наличии куска хлеба, или даже электричест- 
ва для работы компьютера, за которым можно 
просидеть все на свете. В общем, дамы и господа, 
эта книга для тех, кто предпочитает журавля в не- 
бе близкой и такой знакомой синичке в руке. Но 
журавль — это всегда надежда, волнение, про- 
гресс человечества, в конце концов. А синичка... 
"Теплая подушка, диван, вкусный и сытный ужин. 
Что еще нужно в жизни, о чем, собственно, разго- 
вор?" Встряхнитесь. Если не физически, то душев- 
но, внесите смуту в Ваше спокойное и незамутнен- 
ное сознание. Пускай соберется напряженная 
морщинка на лбу, пусть сомнение и страх за свое 
существование электрическим импульсом проне- 
сется в обоих полушариях головного мозга, проне- 
сется смерчем, оставляя за собой обломки про- 
шлых представлений и воззрений. Откройте в себе 


Вступление 

Горячий летний привет всем [по]читателям "ВР", независи- 
мо от возраста, пола и отношения к "РЧ”. Тем не менее, ес- 
ли вы не перевернули страницу с рубрикой и читаете сей- 
час эти слова, то, пожалуй, вы все же уделяете "РЧ" свое 
внимание, что, несомненно, приятно. Или, быть может, вам 
просто понравилась фотография бородатого мужика в ©ч-? 
ках ивы хотите узнать о нем побольше?:) Итак, сегодня, как 
всегда, я представляю вашему вниманию ссылки на стОя-1 
щие произведения в электронном виде, небольшой рассказ 
о Гарри Гаррисоне, а также ваши впечатления и рекомен- 
дации (поверьте, все отзывы в рубрику просто физически 
не помещаются!) о некоторых произведениях. Приступим. 


3 творения 
читаем с монитора 


По странному стечению мыслей и обстоятельств, сего- 
дня все три произведения принадлежат перу "отечест- 
венных" авторов. Но все равно одно из них — в перево- 
де. Как это может быть? Просто. Читайте: е 


Компьютеры 
Комплектующие 
Периферия 
Телефония 

Расходные материалы 


согпрафегз 


256 э5 61 
269 11 Оз 
26еэ 11 оз 


Н. Перумов "Война мага: Дебют” (пир:/Аммли епт. огоЛ/ои 
регалточм.1т) —- ну тезка и накрутил! Как этот огромный 
клубок из побочных сюжетных линий, героев и миров авто- 
ру удастся расплести в финале, пожалуй, даже ему самому 
пока неведомо;). Последняя вышедшая на данный момент 
книга серии "Хранитель мечей", в целом, радует. Налицо 
отменный язык (только вот вычурных слов лично мне хоте- 
лось бы видеть поменьше), авторское мастерство (интерес 
не пропадает даже от постоянных перескоков с одного сю- 
жета на другой) и прекрасно выдержанный стиль. Читает- 
ся легко и увлекательно. Единственный минус после про- 
чтения — хочется еще! А "еще" — нету;{. Пока нету. ь 


И. Ильф, Е. Петров "Двенадцать стульев" (ИНр:/Лллиим.И6.г/ 
И РРЕТВО\М/аиог12.64) — ну кто же не смотрел замеча- 
тельную советскую экранизацию этого эпохального юмо- 
ристического романа? Смотрели-то, оказывается, почти 
все, а вот книгу, к сожалению, некоторые и не читали. А 
жаль, ведь многие интересные моменты так и остались “за. 
кадром". Да и вообще, "Двенадцать стульев" нужно читать. 


АВОВОТ [С$] (таппатоежо@ тай.г\): 
Толкинист Роберт Джордан. Хоть он и называет себя "толкинистом", это 
не так. В его грандиозных творениях построен совсем свой мир, никак не 
связанный с миром профессора. Описать его очень сложно, но я попыта- 
юсь это сделать в виде справки. 

Мир: Безымянный!! (Не пугайтесь, это специально). Тьма и Свет: Тем- 
ный и Создатель (Творец), соответственно. Расы: Люди и Отродья Тени 
(а-ля орки и тролли: троллоки, мурдраалы, драгкарты...). Страны и Наро- 
ды: Андор (люди как люди, ничем особо не отличаются), Кайризн (плетут 
бесконечные интриги), Тир и Иллиан (враждуют друг с другом. воюют тя- 
желовооруженными армиями), Майен (маленькая страна между Тиром и 
горами), Муранди (гордые и сильные. в остальном обычные люди), Алта- 
ра (песистое сборище деревень), Гаэлдан (вроде тоже люди обычные, но 
это на первый взгляд), Тарабон и Арад Доман (бедные страны, воюющие 
друг с другом), Салдэйя, Кандор, Арфел, Шайнар — пограничье, т.е. длин- 
ный Гондор и Рохан по-толкински. Плюс Амадиция — страна "Детей све- 
та", тамплиеров/госпитальеров, которые борются с тьмой и всем, что 
представляется им таковой, своими методами. Из народов без стран: Ай- 


Ну, а смотреть — после. Верите? 


новые грани и возможности. Другой мир предста- 
нет перед Вами. Не зная альтернативы, нереально 


$ родной язык, как ни крути... 


В. Быков “Альпийская баллада” (ИНр:/АмлииЛЮ.п/РАОРА/ 
ВУКОМ/ар_Ы9451) — мое любимое произведение живого 
классика белорусской литературы. К сожалению, ориги- 
нальный вариант в электронном виде я не нашел, поэтому 
даю ссылку на перевод, выполненный, насколько могу су- 
дить по беглому просмотру, достаточно качественно. ©’ 
чем это произведение? О войне и о любви. Война — не- 
удивительно, а вот любовь уже поинтереснее — нечасто 
Быков о ней пишет... Две разные судьбы, два разных чело- 
века, два разных народа, одна любовь и одно зло... Думаю, 
вы, как и я, испытаете сильнейший эмоциональный шок по 
прочтению "Баллады". Очень красиво и очень трагично. 
Впрочем, как почти все Быкова. Если понравится, то не 
| премините почитать произведение в оригинале — живой 


КОМ. _ 


Гарри Максвелл Гаррисон (р. 1925) 


Об авторе: Американский писатель и 
редактор, один из ведущих предста- 
вителей сатирической НФ. Родился в 
Стэмфорде, Коннектикут. Учился в 
художественной школе в Нью-Йорке. 
После спужбы в армии (ВВС) во вре- 
мя войны работал художником по 
рекламе, редактировал несколько 
НФ журналов. Вместе с Б. Олдиссом 
создал Всемирную организацию на- 
учных фантастов (ВОНФ). Много пу- 
тешествовал, жил более чем в 25 
странах; в настоящее время живет в 
Ирландии. Дебютировал в 1951 году 
рассказом “Проникший в скалы“ 
(1951) в журнале "М/опа$ Веуопд". С 
середины 1960-х гг. Гаррисон актив- 
но выступает как критик, редактор- 
‘составитель фантастических антоло- 
гий (“Сверхновая"), является авто- 
ром (вместе с Б. Олдиссом) сборника 
биографий ведущих современных 
фантастов "Картографы ада” (1977). 
Лауреат премии Мебца. Увлекается 

_ эсперанто. Живет в Дублине, Ирлан- 
дия. ("Фантастика века" М.-Мн.: Поли- 
факт, 1995 + НЕр/Амиими.охоп.ги/ ?соп- 
чех =деа18Ю=239271) 


Личное отношение: Гаррисоном зачи- 
тывался еще в школе. Пожалуй, его 
произведения были первой зарубеж- 
ной современной (или достаточно со- 
временной) фантастикой, которая ме- 
ня действительно увлекла. Балдел от 
"Стальной крысы", восхищался несги- 
баемому Язону из "Мира смерти", гпо- 
тал рассказы... Сейчас немного поос- 
тыл, но порой так и подмывает снова 
пережить невообразимые приключе- 


ния вместе со Скользким Джимом Ди 
Гризом или Язоном ДинАльтом. Гар- 
рисон — классик зарубежной фантас- 
тики. Почему-то его всегда называют 
сатириком, "юмористом" — несмотря 
на то, что острит автор не так уж и ча- 
сто (зато всегда к месту), скучать вам 
явно не придется. Это я вам заявляю 
с полной, так сказать, ответственнос- 
тью. И крайне рекомендую познако- 
миться с его творчеством. 


Читать: Если Гаррисона вы раньше 
не читали, то стоит начать знакомст- 
во с произведений серии "Стальная 
крыса". Только, боюсь, не всех — по- 
следние вещи ("Стальная крыса спус- 
кается в Ад", "Стальная крыса на ма- 
неже" и т.п.) мне показались заметно 
послабее первых. Поэтому пореко- 
мендую лишь наиболее понравивши- 


еся романы: "Джим — стальная кры- 
са" ("Стальная крыса"), "Месть сталь- 
ной крысы", "Стальная крыса спасает 
мир", “Ты нужен стальной крысе", 
"Стальную крысу — в президенты" и 
“Рождение стальной крысы". Все ос- 
тальное читать, в принципе, тоже 
можно;), но начинать лучше с “клас- 
сических" вещей серии. 

Трилогия "Мир смерти", пожалуй, 
— одно из самых масштабных и увле- 
кательных произведений писателя. 
Читается "запоем" в следующем по- 
рядке: "Неукротимая планета" / "Спе- 
циалист по этике" ("Этический инже- 
нер") / "Конные варвары". Обязатель- 
но следует познакомиться с расска- 
зами, по возможности — с трилогией 
“Запад Эдема" / "Зима в Эдеме" / 
"Возвращение в Эдем" (альтернатив- 
ная история) и повестью "Пункт втор- 
жения: Земля". 

Менее удачными я считаю произве- 
дения "Человек из С.В.ИН. и 
Р.О.Б.ОЛ.", серию "Билл — Герой Га- 


лактики" и некоторые другие вещи. Од- | 


нозначно не рекомендую "продолже- 
ние" серии "Мир смерти" в соавторстве 
с Антом Скаландисом ("Возвращение в 
Мир смерти" и т.л.} — на мой взгляд, 
написано из рук вон плохо. Многое из 
Гаррисона (трилогию "К звездам", ди- 
логию "Брайан Бренд", "Выбор по Тью- 
рингу", "Стальная крыса на манеже" и 
др.) не читал, поэтому от комментари- 
ев к этим вещам воздержусь. 

Ну как, получили "наводку"?;) Те- 
перь обязательно найдите и прочи- 
тайте хотя бы некоторые из вышеука- 
занных вещей. 


делать даже незначительный выбор. А человек об- 
речен на него изначально. Так как же мы собира- 
емся жить, не имея представления о сути происхо- 
дящего, не видя полной картины, а глядя в узень- 
кую щелочку, как Алиса, на зачарованный сад, под 
названием ЖИЗНЬ? ДДзыньье... Пора просыпать- 
ся. Вставайте, чувство собственного достоинства и 
гордость. А, вот и стремление к самоутверждению 
открыло глазки. Как мы рады Вас видеть! 
Дерзайте, читайте и размышляйте, спорьте са- 
ми с собой и другими, учите других и учитесь са- 
ми, стремитесь к прекрасному. Пафосно звучит, 
конечно, но в этом вся суть. Читайте и восхищай- 
тесь или не восхищайтесь, но живите, раз уж, черт 
возьми, Вам посчастливилось родиться челове- 


ил — воинственный народ пустыни, который следует довольно странным 
и очень спожным к пониманию принципам джи’итох, или чести‘и’долга. 
Морской народ — живут где-то далеко в океане Арит и торгуют всякими 
явно китайскими (как "смугляки" и мумаки из Харада были явно африкан- 
скими) штучками (фарфор...). 

Основа сюжета (до неприличия голый каркас): Темный заключен Созда- 
телем в узилище в "момент творения". Узилище сковано печатями из квейн- 
дияра, которые от приложения к ним какой-пибо силы становятся только 
тверже. Однако по пророчеству печати таки сломаются, и тогда их запеча- 
тает Дракон — мужчина, способный пользоваться магией. Такое уже однаж- 
ды было, и тогда Темный сделал так, что все мужчины, способные пользо- 
ваться магией, а такие рождаются постоянно — кто слабее, кто сильнее — 
будут сходить с ума (в прямом смысле) от пользования этой самой магией. 
По новым пророчествам Дракон должен возродиться, и когда Темный опять 
сломает печати, запечатать их снова, после чего благополучно умереть. И 
вот, печати начинают ломаться, Дракон возрождается, и становится глав- 
ным героем книги. О магии: она делится на мужскую (саидин) и женскую (са- 
идар). Это называется Истинный источник, а магия — единая Сила. 

В общем, сюжет супер. Имеется девять книг, по 3000 страниц пример- 
но каждая(!), десятая будет переведена к сентябрю, а одиннадцатая пи- 
шется автором сейчас. Первые восемь: Око мира; Великая охота; Воз- 
рожденный дракон; Огни небес; Властелин хаоса; Корона мечей; Путь 
кинжалов; Сердце зимы. 


Зтиз (дот @ рстай.ги): 

Мифы Роберта Асприна Недавно купил книгу "Еще один великолепный 
миф" Р.Асприна. И оказалась очень даже ничего книжечка! На мой 
взгляд, должна понравиться любителям легкого чтива и юмористической 
фэнтези. Главным героем книги является парень-волшебник. На самом 
деле он сначала не подозревает о существовании магии и других изме- 
рений. Сбежав со своей родной фермы, он выбирает карьеру вора, но не- 
ожиданно становится учёником волшебника. Учеба ему не очень-то нра- 
вится, но все же это лучше, чем жить в лесу. Через несколько лет его на- 
ставника неожиданно убивают. Но вскоре у парня появится новый учи- 
тель, с которым в дальнейшем у него будет много захватывающих при- 
ключений. Не очень-то много юмора? Но это только кажется. В общем- 
то, книга на любителя, но мне понравилась. 

"Мифы" Р.Асприна — цикл, состоящий из десяти романов. "Еще один 
великолепный миф" — первый миф из всего цикла. Моя оценка: Язык 4/5, 
Легкость чтения 5/5, Глубина 2/5 (эта книга для полного отдыха мозга. 
Над ней не надо задумываться. Может, это и плохо, но все же иногда 
можно почитать и такую литературу), Сюжет 3,5/5 


Меч без имени (Трилогия) Андрей Белянин На мой взгляд, эта трилогия 
— самое лучшее произведение Андрея Белянина и одно из лучших произ- 
ведений в жанре юмористической фэнтези. Интересно то, что главный ге- 
рой — сам А.Белянин. Молодой художник из России приезжает на пред- 
ставление в какую-то крепость. Все веселятся. а вокруг люди в старинных 
одеждах и при мечах разыгрывают сценки, изображая события прошлого. 
С Андреем приехала его девушка, и он, решив выпендриться, хватает теа- 
тральный меч и начинает включаться в сценку, нападая на людей в костю- 
мах. Его меч выбивают и он подлетает вверх, а в руки к нему возвращает- 
ся уже настоящее оружие. Вот тут-то вбе актеры и начинают нападать на 
него, но уже не понарошку, а по-настоящему, и с настоящим оружием... 
Моя оценка: Язык: 4/5, Пегкость чтения: 5/5, Глубина: 2/5, Сюжет: 4/5 


Увидимся! 

Спасибо за все теплые слова в письмах, за все рекомендации, за мини- 
рецензии книг, за критику и предложения! Пишите, читайте и... отдыхай- 
те, ведь лето — самая подходящая для отдыха пора. До встречи! | 
Читатель Мекку (те @ пскККу.сот) 
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“Дьявольский” июль в Подно 


В последнее время наметилась 
тенденция, которая не может не 
радовать — наконец-то стали про- 
ходить турниры по ЕЁаЫо. Ведь иг- 
ра не менее популярна, чем Сиаке 
или даже Соищег ЭШКе. 


Однако все равно турнирами роле- 
виков балуют не в пример реже. Вы 
спросите: "А с чем же связана такая 
дискриминация бойцов с рогатой не- 
чистью?". А я отвечу: связана она со 
спецификой игры. Ведь если в шуте- 
рах для выяснения, кто кого круче, 
обычно достаточно 15-20 минут, то в 
РПГ все по-другому. Здесь надо с 
любовью выращивать, закалять и 
тренировать своего персонажа на 
всяких плохих людях и нелюдях не 
один час. Ну и приодеть его по выс- 
шему разряду — ну, там, сапожки- 
рукавички-шапочки, да и топорик по- 
больше и поострее не помешает:). И 
вот только после этого можно на де- 
ле показать всем друзьям-соперни- 
кам, чей путь развития и становле- 
ния личности наиболее правиль- 
ный:). Поэтому-то турниры по роле- 
вым играм занимают так много вре- 
мени и имеют ограничения по коли- 
честву участников. 

Однако беспокойная мысль люби- 
телей ролевых заруб не стоит на ме- 
сте, и настойчиво предпринимаются 
попытки вовлечь в ролевые турниры 
все-таки как можно больше народа. 
Например, в Минске пошли по пути 
некоторого упрощения соревнований 
и вообще исключили процесс раскач- 
ки персонажей из турниров. А в Грод- 
но, а конкретно в клубе "Тилйу", пред- 
ложили свой вариант под названием 
“Летний командный чемпионат по 
П/абю 2". Давайте посмотрим, что 
это такое. 

Летний чемпионат клуба "Типйу" — 
это серия из 4 турниров, которые бу- 
дут проходить каждое воскресенье 
июля. Первые 3 турнира (6,13 и 20 
июля) — отборочные, а последний 
(27 июля) — финальный. То есть это 
значит, что призеры отборочных тур- 
ниров, кроме призов, получают так- 


НЕ ЗАКИСАМЫ_— 
ПОШМГРАИ в ИКС-зоне — 


высокое качество! 
АМоп 1700 
+СеРогсед 114200 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 
АМТ \ 


клуб 


для всех! 


же право участвовать в финальном 
турнире. Такая система, во-первых, 
позволит собрать больше игроков, 
чем на обычный одиночный турнир, а 
во-вторых —- дает возможность игро- 
кам, допустившим какую-нибудь до- 
садную ошибку на одном из отбороч- 
ных турниров (персонаж не тот вы- 
брали или линия развития не туда по- 
шла), попробовать добиться лучших 
результатов во время участия в еще 
одном и, таким образом, все-таки по- 
пасть в 8 лучших на финальный тур- 
нир. 

Сами турниры будут проходить по 
следующей системе: 6 часов на рас- 
качку персонажей в: паре, а после 
этого — бои парами на ВюоЧ Моог 
(сложность Могта) по системе 
РоцЫе Ейтпайоп (то есть вылет толь- 
ко после двух проигрышей). Опреде- 
лившиеся таким образом команды- 
призеры получают: призы, радость 
видеть свои счастливые пица на сай- 
те клуба млм. ТипйуСМЬ.пагов.ги, а 
также право на участие в финальном 
турнире. Причем команды, занявшие 
1-е и 2-е место, имеют полное (то 
есть, 100%) такое право, а команда, 
занявшая 3-е место, не полное (то 
есть 66,6%:)): из 3 команд, занявших 
3-е место, в финальном турнире будут 
участвовать только 2. Для определе- 
ния наиболее достойных бронзовым 
призерам отборочных чемпионатов 
придется провести между собой бои 
перед финальным турниром. Ну, а на 
финальном турнире, естественно, бу- 
дет больше и призовых мест, и призы 
будут больше. 

Подробную информацию о прави- 
лах, призах и взносах смотрите на 
млм. ТппйуСуб.пагод.п/ или в самом 
клубе. Для желающих же поучаство- 
вать в празднике торжества чистой 
силы над нечистой надо зарегистри- 
роваться на первый отборочный тур- 
нир до 4 июля. Так что кто хочет на 
деле показать свое мастерство в лю- 
бимой игре — не проспите. А кто не 
хочет — тоже не проспите: всем уча- 
стникам обещают бесплатные напит- 
ки и мини-турнир по игре в кости. 


ПОШЛГРАМ 
: в простой зоне - 
$ Низкие цены! 


(вход с торца). 
Тел. 78-18-58. 
млм. ТппНуС1иБ.пагод.ги 


М19 выигрывают ответный матч против Казахстана 
Чемпионы У/СС`02, команда М19, смота-таки выиграть у хорошо подго- 
товленной команды из Казахстана в ответной встрече. 

М19 пецр: МоокК, КАШЫ4, МадРап, диток, Негсцез 

Еедюп А. пер: Егеетал, Ком, Ореп, ЗсоиНде, Уйати 


№19 че гедюп А — 3:0 


№М19 де тедюп @ диз? — 16:3 [15:0 (М19 аз Т), 1:3 (М19 аз СТ] 
М19 че Ёедюп @ сБЫе — 16:14 [6:9 (М19 аз СТ), 10:5 (М19 аз Т)] 
М19 де! едюп @ ргофау — 16:2 [13:2 (М19 аз Т), 3:0 (М19 аз СТ} 
М19 пеир: МооК, КАШЬМ, МадРап, диток, Негсшез 

Геадюп $. Ипеур: Сомогип, Зет, Адмокаь Водпда, Зтоке 


М19 де! Еедюл $ — 3:2 


М19 Юзе 1-едюп @ адес— 8:16 [7:8 (М19 аз СТ), 1:8 (М19 аз Т)] 
М19 ю5е 1едюл @ сБЫе — 4:16 [1:14 (М19 аз СТ), 3:2 (М19 аз Т)] 
М19 че цедюп @ ргоаюу — 16-13 [9:6 (М19 аз СТ), 7:7 (М19 аз Т)| 
М19 де тедюп @ ието — 16:9 [12:3 (М19 аз СТ), 4:6 (М19 а5 Т) 
М19 де Гедюпт @ диз — 16:9 [7:8 (М19 аз СТ), 9:1 (М19 аз Т]] 
Результаты ответной встречи "Россия — Казахстан": 

1 место — М19 (3000$ и. переходящий кубок Арбалета) 


2 место — 1едюп $. 
3/4 место — Еедюп А. / а-Мпе 


1 2КЗ на ЕЗМ/С и СРЁ 


Стали известны результаты турнира 
Агепе оппе, являющегося квалифи- 
кацией на турнир ЕЗМ/С. 

1 — 195жАОх (Амобейй ЕЗ У/ой9 
Сур) | 

2 — 195 ›Нацке (Амобейн ЕЗ \М/ойа 
Сир) 

3 — шила Зою’ (Амобейп ЕЗ 
М/ойа Сир) 

4 — 5КСИ222 (АмоБейн Е М/ойа 
Сир) 

На турнире ММА 30,000$ Цпгеа! 
Тоитате 2003 СПатрюп$зИф, кото- 
рый состоится 15-17 августа в Лос- 
Анджелесе, будет распределение 
карт на различные туры. Теперь вы- 


играет точно не лучший стратег по 
вычеркиванию, а просто лучший иг- 
рок: 
® 64 ЕРА (АзБезю5) 

® 32 Эпде Ейттпавйоп (Сотргеззеа) 

® 16 РБоШЫе Ейттавоп Орептд 
гоипа (СгепаеКеер) 

® Оррег Вгаске! | Оцапег-Етав 
(Атацз) | ЗетнЕтаьБ 2 (нопю) | ррег 
Раю (Сотргеззеа) 

® Гомиег Вгаске! | Воипд 1 (Ащам$) | 
Воипа 2 (нопю) | Оцацег-Рта$ 
(СгепаеКеер) | ЗетёРта6 (Ап) | 
Т омег Рпаб (Сотргеззед) 

® Сопзоавоп (Сотргеззед) 

® СпатропзНр (Сотргеззев) 


окт» со=бо удосопьхтыеет 


Е оао 
Е рюыо 2 


Ро 
МАЗ 


ЗтАрСеАеТ 


роеза: тр.5,20,24 
вт. 3,82,85.93.107 


Телефон: 247-58-79 


|\егпе! клуб 
КУХ Яутастевт 


Все мониторы 21" Тетигоп 
80 комп-ров в трех залах, МР-ЗаЛ 


АВоп 1800ХР/ООК256/СРогсе4 МХ440, 
ницегпе — 512КЫ$, 
выделенный сервер С5№МЮЮ. 


Тел. 230-58-10 9.00 - 22.00 


ул. О.Кошевого, 12 


Еицзка! Епсоигвег 11 


С 24 по 27 июля в Бильбао пройдет 
крупный турнир по приташениям 
Бизка! Епсомтег 11 по С$ и ЦТ2КЗ. 


Приглашенные С$ команды: ВВС, 
СыЬ Теат Расопз, Огеатз&Мадс, 
Ракзюае, Биттез пбате, еета!, 
еуфа, Еуемегз, ехошс, ЕуеБайег$, 
РАВР, Соодбате, 1емё, ПО, 
Меорнуе, Мемиргоуесь пмею1, Мо 
Нау Ниемоз, тах Теат, пИТоюду, 
Мопа! Теат \М/ок, ОпНае Мибрауег 
Сатид, ОмегГлебате.[Т, Рго-Рат, 
Веуез де! Азако, эК1И, Туизед Веайу, 
уоп Каг\ет, хегО-дгамйу. 

Бороться они будут за следующие 
призы: 

1 место — 10000 евро и апоив 
(возможность участвовать без отбо- 
рочных) на СРЁ Зиттег 

2 место — 5000 евро. 

3 место — 2500 евро 

Приглашенные ЦТ2КЗ игроки: 
Асасно — е4`, аз"! — ото, Витте 
— 9@.)упатю Сем, СИЗН — 
пм. аКетаю, БАЗ — ВКМ, Ниап — 
е4`, Кайи — 926, 1аше — 
195.ехнете, Мазасге — С!ап7, Мопю 
—РЕОР, ВОХ —6$.ехшете, Зою — 
Ту/аетаю, Зопу — е4`, ЗиВЕ — 
ОК$, МАМУ — ОК$, УойтеХх — е4` 

А им предстоит побороться за: 

1 место — 3000 евро 

2 место — 1500 евро 

3 место — 750 евро 


Центр города. 
Кругпосуточная работа. 


Все документы. | 
‘оформлены. . 
”. | 50 компьютеров 
‚с гарантией 3 года 
(Р-4, 256 МБ; 40 СЬ, 
—_ о СЕ2ИСЕЗТЬ 17”), = 


Тел. 8-029-669-3-669_ 


от Моизеброй.пе{ 
Сайт МоизеЗрой проводит еще один 
чемпионат по Соищег-Э@Ке 5х5. На 
этот раз соревнования будут проходить 
вкк Атава 14 июня. Правила будут еще 
жестче, чем на РС$ Зрипд Емепё 
® будет жестко стоять г_агамллемито- 
Че! 1 
® будет ограниченный выбор карт на 
различные раунды и т.д. 

Например, в первом туре виннеров 
для вычеркивания будут предоставле- 
ны адес, ргодюу и Чи$2, а во втором 
Сап1, тето и пике. Приз на чемпио- 
нате за первое место — 100% оплата 
поездки на чемпионат в Россию. Спи- 
сок приглашенных команд и полную 
версию правил смотрите на сайте 
Пару/ллиим.Моизе рой. пей. 


Шоу-турнир в Москве 
25 мая в Москве прошел отборочный 
тур второго шоу-турнира, собравшего 
16 сильнейших крафтеров страны. По- 
ясню для читателей, что шоу-турниры 
стали проводится совсем недавно. 
Главной идеей подобных турниров во- 
все не собрать как можно больше на- 
роду и устроить соревнование, а сде- 
лать настоящее шоу, которое в пер- 
вую очередь соберет много зрителей. 


Группа А Группа В 
Игрок Очки Игрок Очки 
{5.Азтосбеу ......б  5.РЗИ ................ 6 
ЕМ.Капта.......... 4 е-Мах.5кепда ....4 
АгсйсА.ЗНосК....3  1З0)Огим ............ 4 


е-Мах.СгоипЧ .1  Агска.Рре .......... 0 
Группа А Группа В 

Игрок Очки Игрок 
{5.Раподег .......... 6 еМах.Аттпог ........ 5 
еМах.2его00$ .5 15.-СЕ-................ 
ЕМ.Аззазя.....5  {5.0МЕА ........ 
Агсйса.МКег.....0_  е-Мах.РогЕ 

В итоге в финальный тур выходят: 

{5.Азтодеу (Москва) 

15.РНа$Н (Москва) 

15.Аапдег (Санкт-Петербург) 

ЕМ.Аззазт (Санкт-Петербург) 


рох Оппе Тоитеу 
Тем временем на просторах Интре- 
нет проходил турнир совершенно ино- 
го плана — Оицаке 3 рох Отпе 
Тоитеу в формате 2х2. Участие в 
нем приняли в основном шведы, хотя 
и российские игроки не отказали себе 
в удовольствии поучаствовать. Как 
всегда, перед чемпионатом победу 
россиянам отдавали только фанаты, 
так как всем известно, что противо- 
стояние Россия-Швеция — это борь- 
ба пинга. Однако в этот раз скил ока- 
зался выше технических проблем: 
1 место — ВУ {еат (югСе-Мкез; еЗи- 
Соойег-еМах) 
2 место — #3 (Ма, ег 
3 место — уца (С-РОХ, ЕУЕ-АпаК\) 


М/агсгай в Киеве 
25 мая в Киеве прошел крупнейший 
украинский чемпионат по \\агсгай 3. 
Нет, большее количество участников 
(77 против 70) уже было на отбороч- 
ных на СоФеп Моизе, но такой гео- 
графии, как сейчас, и таких призов 
($400) не было уж точно. 
1 место — м/28.СтоипдОеадр — 
$200 
2 место — ЗагсгаНег — $100 
3 место — С14'Маюу — $70 
4 место-— Риезгиа!6р — $30 


7-й сезон питерской 

С$-лиги 

В Питере завершился 7-й сезон С$- 

лиги. Выиграли его наши недавние 

гости (ЕС$ Зрипа Е\меп) команда 

ЕмйКа. Поздравляем их и ждем у нас 

в гостях на следующих чемпионатах. 

1 место — ЕупКа (БапИК, Воз$, Т\ап, 

предЫ\4, аб) 

2 место — ТТК (мазр, Бо езпк, Гаю, 

мипо) 

3 место — ВизЁ (Марюг, Сук, 92Во 

Ога, Кит) 

4 место — Оицееп (СРАБ, Огеа[, 

РЕКОЕ, Сгепк4, МагРа) 


Самый папский кланвор 
в Беларуси 
В ночь с 8 на 9 мая в клубе Мот 
(Минск) состоялся самый папский 
кланвор на моей памяти. Участие в 
нем приняли 7 сильнейших минских 
команд и одна полоцкая. Сперва ко- 
манды были разделены на 2 группы, а 
потом 2 сильнейших команды из каж- 
дой группы по олимпийской системе 


боролись за первые 4 места. Резуль- 
таты следующие: 

1 место — Каапа (Минск) — $40, 
ящик пива и огромный гезрес! 

2 место — Тагап (Минск) 

3/4 место — м4 (Минск) / СО-6 (По- 
лоцк) 

Игры за 3-е / 4-е место не было, так 
как \4 в силу усталости просто отказа- 
лись играть. К тому же приз предпола- 
гался только за первое место. 


Пермский период завершен 
Завершился один из самых амбици- 
озных проектов ФКС, ставший идей- 
ным продолжателем "Золотой Мыши", 
но сумевший все-таки найти свое 
идейное завершение. Итак, предла- 
гаю вашему вниманию результаты 
турнира "Пермский Период": 

Соитег-ЭКе 5х5: 

1 место — Меса ($ 3.000) 

2 место — Вед Оемб ($ 2.000) 

3 место — Мате ез$ ($ 1.000) 

4 место — Ехе 

5-6 места — Тоиспзагз, К? 

СиакеЗ 1х1: 

1 место — 6100.Оеай ($ 600) — 
(ето: 6100.4еа м5 ази$!с58“поВар 
можно скачать с ммм.МоизеЗрой.пе{ 

2 место — АЗИЗ с58*“поВар ($ 400) 

3 место — 2Е.Бетоп ($ 200) 

4 место — 5100.ОгасМа 

\М/агсгаЯЗ 1х1: 

1 место — (оку)НазВ ($ 600) 

2 место — ЕМ.Каппа ($ 400) 

3 место — {5.Азтодеу ($ 200) 

4 место — (оку)Вапдег 

Загсгай:Вгообмаг 1х1: 

1 место — Апагоюе (5.000 руб) 

2 место — НоОЮ.Оу (3.000 руб) 

3 место — Зеертод (2.000 руб) 

Думаю, что особенно интересен ус- 
пех теда, сумевшей обыграть мос- 
ковские и другие команды и подтвер- 
дившей свои амбициозные заявления 
по поводу отличного уровня игры. Ес- 
ли Вы вдруг забыли, то во главе ко- 
манды стоит ех-М19 Вадо. 

Также подтвердил свой хороший 
уровень подготовки Ь100.Оеа!, кото- 
рого многие до сих пор считают луч- 
шим квакером России. 

Как видим, команда 15 не смогла 
показать себя с лучшей стороны ни в 
одной из номинаций, хотя достижения 
{5.Азто(еу все-таки провальными в 
отличие от других игроков команды, 
назвать нельзя. 99, Азтодеу. 

`Ну, а про старкрафтеров сказать 
абсолютно нечего: старые именитые 
игроки перешли на \агСгай, а новые 
в это время начинают бороться за ли- 
дерство. Ждем У/СС2КЗ. 


СалВазе отказались 
от ЕАМ№-финалов 

Сайт СапВазе (НИр/Аммм.дапЬа- 
зе.сот/) опубликовал заявление о 
том, что они больше не будут прово- 
дить ГА№-финалов. Впрочем, не буду 
сильно много говорить, читайте пере- 
вод: “Мы решили в будущем не орга- 
низовывать больше ГАМ-финалы для 
кубков, проводимых нами. Поводом 
для этого послужило то, что на их ор- 
ганизацию уходит слишком много де- 
нег, времени и энергии. Намного луч- 
ше будет, если все наши расходы бу- 
дутнаправлены на наш основной биз- 
нес, связанный с сайтом, проведени- 
ем онлайновых мероприятий и повы- 
шением качества линий и серверов". 

В общем, как видите, крупных лан- 
турниров не будет. Возможно. они и 
передумают, поживем — увидим. 


АЗИЗ ЦТ2003 Ореп 2х2 
(до 64-х команд): 
1 место — 2 видеокарты 
Сеюгсе ЕХ + 400 $ + грамоты 
2 место — 2 видеокарты 
СеЮгсе ЕХ + 150 $ + прамоты 
3 место — 1 видеокарта 
Сеюгсе ЕХ + 100 $ + грамоты 


АЗИЗ ОцакеЗз пм е 1х1 
(до 16-ти человек): 

1 место — 1 видеокарта АЗУ$ 
Сеюгсе ЕХ + 100 $ + грамота 
2 место — 150 $ + грамота 
3 место — 100 $ + грамота 
Примечательно, что в список пригла- 
шенных ОЗ-игроков попал наш бело- 
рус — у4-кеерЗг. Я очень рад за Юру, 
и, думаю, он не упустит свой шанс. 


Подготовили 
Моизеброй.пе! ТЕАМ 
Клез@гтюизезрой. пе! 


А$ЗИ$ 
А$И$ 


А$Ч$ 


виртуальные радости 
№6, июнь, 2003 год 


А ваша киска успела купить 
ВИСКАС? 


До последнего вздоха 
Под ветра нестихающего вой, 

Что никогда не оставлял планету эту, 
Идет отряд Маринов небольшой - 

_ Они все знали: шансов выжить нету. 


Шестнадцать человек, покинутых судьбой, — 

Остатки войска капитана Дрэрга. 

Никто б не пожелал кончины им такой: 
Погибнуть на планете Зерга... 


> Их храбрый капитан в жестоком пал бою. 
‚Он точно знал, что значит долг солдата. 
Но не напрасно он покинул жизнь свою — 
‚Ведь вспомнят о нем люди хоть когда-то. 


2: 


= 


‚и вот они идут, глаза уставив вдаль, 

Но что их дальше ждет — никто сказать не может. 
Идут, держа в руках убийственную сталь, 

И кроме них самих. никто им не поможет. 


аи 


И вот уж до холма маринеры дошли. 
Песка завеса видеть им мешала. 

- И воины единый выход здесь нашли: 
Идти туда, откуда смерть дышала... 


- Вдруг смертоносный шип солдата разорвал. 
Кровь алая на шлем напарника попала. 

— Бежим отсюда! — кто-то закричал. 

Мы все умрем...“ — им сердце подсказало. 


# 


И вновь из-под земли ударил острый шип — 
Последнее, что в жизни видел Джонсон... 
`Бесстрашный воин сразу же погиб, 

И рядом с ним свалился замертво Уотсон. 3 


незапно из песка урод какой-то встал — Ё 
> То Люркер был, убивший трех маринов. 

_ — Мочите эту твары!"! — Рамирес заорал, 

} И Люркера порвали с карабинов. 


ЗИ вдруг из-за холма пять тварей показались. 
: Рамирес повторял все: "Я смогу". 

> Тринадцать человек еще в живых остались, 

: И были все готовы дать отпор врагу. 

2 Послышалось, как стрельнул первый пулемет, 
ЗИ будто эхо, звук вокруг раздался. 
Оружие хорошее, оно не подведет", 
ловами этими Рамирес утешался. 


ни один Гидрал до них не добежал — 
емляне тварей просто разорвали. 
Но из людей никто еще не знал, 

Что в небе Стражники их ждали. 


Вы 


'Швырнули твари в воинов искрящийся заряд — 
Маринов пятерых на части разорвало. 

‚ И снова человеческий уменьшился отряд — 

& Восьмерки человек как будто не бывало. 


> Солдаты с тварями сражались, 
‚Вперед немного пробежав. 

"Но с жизнью Стражники расстались, 
- Еще троих солдат убрав. 


о вот Зерглины из земли поднялись. 

— Стреляй! — приказ Рамирес дал. 

бив немного тварей, 

люди с жизнью распрощались — 

икто от них другого и не ждал. 

= 

Сто двадцать человек сложили жизни вместе. 
я бы там погиб, будь тоже на их месте. 

„ Скажу я вам (и чтоб без всяких споров): 

Я верю: зерги сдохнут, и это будет скоро. 


КРАВЕЛЬ Денис аКа Напдтал / 
**=ОЕЕТА®** 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
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Интернет-провайдер депед.пе{ пред- 
лагает новый тарифный план "голи- 


ак . 


= 


Работа. 
-00К1982 | 


т ВазЪен 


ЕЕ -тазпег- ь 


уже. успели ‹ сделать КАКИЕ не в т российских популяр-* 


ных газет"? 


мый", включающий в себя 100 часов 
бесплатных попыток подключиться к 
Интернету. 

ких 

Фидошник после пьянки вспоми- 
нает: | 

— Эт-та... Молчи, джинн... Не, не 
так... Кричи, джинн... Нет... А-а! Ори- 
джин! 

„« 

Встречаются два программера. У 
одного в руке банка пива, у второго 
— коляска. Первый (жизнерадост- 
но): 

— Ты чего такой кислый? Пошли, 
пивка попьем! 

Второй (показывает на коляску): 

— Вот, полюбуйся, ни Ипао, ни 
Ипа] не помогает... 

Прислал З@МАМ 
«а 

Звонок в фирму: 

— Здравствуйте. Вы продаете 


компьютеры? 


— Вы что?! Это филармония! 

И уже спокойным голосом: 

— А вам какие компьютеры нуж- 
ны? 

ы Прислал За ВА 
+ 

Если полет в космос стоит 20 мил- 

лионов долларов, то Билл Гейтс мо- 


АНЕКДОТЫ! * 


В чем разница между американ- 
ским программистом и русским? 
Американец, устанавливая на свой 
компьютер пиратскую версию "Вин- 
ды", говорит себе: 

— Я сэкономил на этом 300 дол- 
ларов. 

Русский, устанавливая на свой 
компьютер пиратскую версию "Вин- 
ды", говорит себе: 

— Еще 300 долларов не получил 
собака Билл Гейтс. 

Стоят двое бомжей у компьютер- 
ного магазина: 

— Ишь, до чего дошли: коврик для 
мышки. 

Прислал Воинов Сергей 
риа 

Хакер рассказывает своему сыну 
сказку: 

— ...и кликнул он золотую рыбку. 

— Пап, а почему рыбку? 

— Да потому что мышек тогда, 
сынок, не было. 

жи 

Группа белорусских хакеров 
взломала сеть МсгозоК и изменила 
коды в новейших разработках кор- 
порации. Мсгозой выражает им 


яж 


Мама спрашивает маленького сын 
на: 
— Кто любит гавкать? 
— Собачка. 
— Правильно. А кто любит мяу- 
кать? 
— Котик. 
— Умница. А кто любит хрюкать? 
— Антивирус Касперского. 
Прислал Апопит 
(для некоторых — ЗКатап). 
жа 


Новая версия \\Ип4ом/5 может вы- 
полнять 50 новых недопустимых 
ошибок. 

Уже скоро! Новый двухчасовой 
триллер "\МАпао\мз: перезагрузка" — 
смотрите на компьютерах города. 

„.. 

Смотрите осенью в кинотеатрах 
Москвы: Матрица — Эпизод 3 — ЗИ! 
геюад та 

+ 

Земля, 2015 год. Полная победа 
искусственного интеллекта, миром 
правят роботы. Люди уничтожены, в 
живых остался только Арнольд 
Шварцнеггер, потому что термина- 
торы его за своего принимают. 


я 


— Я запостил в Интернет не- 
сколько удачных анекдотов. 


хх 


"Хорошего человека должно быть * 


много", — подумал агент Смит, ра- 
достно потирая руки... 

Матрица 3 — "Некорректный выход" 

Матрица 4 — "ЗсапК" 

Матрица 5 — Чюгтай с" 

Матрица 6 — "ипюпта с" 

Матрица 7 — "ОМАССЕЗЯВЕЕ 
ВООТ РЕМСЕ" 

Матрица 8 — "Метогу 1е {айед" 

Матрица 9 — "Закопебало уже это 
китайское железо"! 

Лежит голая Тринити на кровати, 
рядом стоит Нео, неуверенно пере- 


таптываясь с ноги на ногу. Достает * 


телефон: 
— Оператор? 
— Да! 
— Программу Камасутры. 


Идет программист в жару по ули- 
це и говорит: 

— СБай сах у д59бит — 9 
хи} уЙЙ 

Тьфу! Опять раскладки попутал!! 


Пивка сейчас мне выпить — Вот 


что надо! 


жет смело покупать себе проездной. 


жи 


тает. 
Ваши руки ввели идиотскую про- 
грамму и ни ампутированы. 


прода: 
® Газету "ВР" и "КГ". — 2830589, Егор. 

® Диски игровые для РС (не запись!) по 1,3уе. — 
8(01642)37776, диап@\и\ Бу. 

® Диски из журнала “Навигатор игрового мира", тСиИу 
4, Норю — 500руб. за шт. — 2658923. 

® Диски. Большой выбор. По 1.500руб. — 8(029)7520679, 
Алексей. 

® Диски: С&С Кепедаде, $М/.4М.Е., З‘агСгаЯ, Сотапсре 4, 
Аде о! Етриез 2. Все вместе за 10.000руб. Или по 
1.500руб.-2000руб. за шт. — 237087(Витебск). 

® Диски: Роба! 2, Мава, ЕМа 2003, ©! 2, $гее! 1еда!, Блиц- 
криг, Ваебев 1942 и др. Возиожен обмен. — 2559659. 
® Диски: ЦТ2КЗ, Ргоесф Мотад, Нагу Роцег & ТНе 
Спатьег оЁ $есге!5, а также дополнительные карты для 
\МагСгаНЗ. — 3.500руб. за шт. — 721244 аб.120634 (Го- 
мель), для Славы. 

® Диски: Ацтеки, 5оЕ Мир 30, Бивис и Бадхед, Вядег 
ЕМЕЗ и др. — 3.500руб. за шт — 2869214. 

® Диски: с играми и от журанала "Игромания". 
шой выбор, недорого. — 2830589, Егор. 

® Игровую приставку Сате Воу Адмапсе. Новая, 3 мес. 
Гарантия. — 98уе. 3 картриджа по 1буе. Каждый. Порд- 
светка — Зуе. — 2750048(после15-00), Стас. 

® Игровую приставку $еда Огеагпсаз\ с аксессуарами. — 
130уе. — 2693614. 

® Игровую приставку 5еда Фгеапсая, 2 джойстика, кар- 
та памяти, 15 дисков — 110уе. — 8(212)22922(после 11- 
00), Валера. 

® Игровую приставку $еда МедаОпуе 2, 7 картриджей, 
2 пжойстика, адаптер, книжка. — 20{25)уе. — 2143076, 
Вадим. 

® Игровую приставку 5опу РМау\авоп с аксессуарами, б\у, 
в хорошем состоянии. — 60уе. — 2608916. 

® Игровую приставку 5опу Рау\авоп, 10 мопель, 2 ви- 
броджойстика, 2 карты памяти, 58 дисков, каталог, пе- 
реходник для ТВ, коробка. — 110уе. — 2423881, Павел. 
® Мышь пятиклавишную, с драйверами. — буе. — 
2658923. 

® Приставки бопу Рау\абоп и 5еда Огеагтсав, диски к 
ним. — 8(©02161)35855 (Орша). 

® Приставку 5еда Огеагтказ", 15С0, 2 джойстика, карта 


Боль- 


памяти 4МЬ — 100уе. Отлоичное — состояние. 
8(02251)60897 (Бобруйск, после 17-00), Алексей. 
куплю 


® Газету “ВР” любого выпуска в отличном состоянии, по 
обычной цене — 510руб. — 2403659. 

® Картриджи к приставке 80 Медабиуе 2 не дороже 
6.000руб, каталог. — 264098 

® Картриджи к В 5$еда Медабтме 2. — 
2397348 (после 14-00}. 


разное 
® Рачог почему молчишь, как рыба? От тебя ни слуху, 
ни духу — отзовисы $н@гпап ака [Андрей]. 
® Геймеры г.Лиды! Создаем клан по С5 для регулярных 
тренировок и участия в чемпах. Все, кто умеет нормаль- 
но играть — звоните. — 52947, Леша, 52048, Дима. 
® Леха! Передаю тебе привет! Егор Ахрем. 
® Пользователи компьютеров МаагюзН, объединяйтесь! 
Пишите сюда: ВуозбК@" о. 
Ф Фанаты С5, давайте создадим клан из 5-8 человек 11- 
14 лет. Кто хочет — пишите — г.Минск, ул.Калиновско- 
го 70-222. 


благодарность — теперь все рабо- 


Из записок сисадмина: 
"Идиотов было много, и они все 


боту: 


о 5 3 ле 


приветы 

® СащеГе, КБН 1ее, ВаНЙаФ'у, Ви, ВееЦе‘у, Тегто@гпа'й 
Коте\'е от ***Тогпадо***. 
® Геймерам клуба “"АЧап 5", в частности Ме! от Ме?[т]а. 
® Геймерам школы №163, в частности: СпимаК'у, Каел'у, 
АВХ(+] му, Ееу, РагаОпгу, а также админам а “Ргой". 
® Клану СПаоз, в частности Тмяегу, ве Витту, а 
также клубу "\3" от Нейпо’а. 
® Клубу СотраЕ и геймеру РаБап’у от Аех’'а. 
® Компьютерному клубу Шторм и своему клану ОШе 
Тисе, а в частности: 2расу, РИобу, Заг'у, Кате от КОК‘. 
® Привет всем геймерам, а также школе №32. Хочу по- 
тЫ Дмитрия ‹ окончанием учебного года. Когапез. 

При компьютерному клуюу Випкег г.Бобруиска. 
а 
® Школе №65 г.Минска, компьютерному клубу 5Ку и всем 
моим друзьям: Саке, СооГу, МарТ Орыге от 
МыерГа. 


® Не5п Е. на дуэль Ао} в У/агСга МЗ в суббо- 
ту в ку 

® Ищу лостойных соперников по УуагСгай. 3 по модему 
— 2056491, Артем, Виталий. 

® Ищу соперника для игры в Мюгтз 2. Меня можно най- 
ти в клубе ВипКег г.Бобруйска. Апде|. 

® Кто желает дуэль в НоММЗ? - .2783435(оставьте вы 
щение и номер телефона для комнаты 425), Андрей. 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


рва и АУ 


И по адресу 


| под рубрикой Г] “Продаю”, [ “Куплю”, [``] “Меняю”, [-] “Переписка”, [Г] “Разное” следующее объявление: 
| 


1 
! ата заполнения .. „„Подлись. 
беру у знакомых, на работе или в библиотеке, 


Собеседование при найме на ра- 


— Что вы имеете в виду под сло- 
вами “многочисленные публикации 


) прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичны 
{ расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


покупаю в киоске, если да”, то как Вы находите газету: [1 легко в любой день недели. 
1 15 только в первый день продажи, [`-] нахожу газету в продаже с трудом. 


а» 


Бог троицу любит. Но признаться 
не может, потому что Нео ревни- 


вый. 
о . переписка 
® Все, кто играет в Сошмег-б5Ке и Мах Раупе — пи- 
шите мне! — г.Минск, ул.Жудко, д.3, кв.54. 


® Все, кто играет в Соищег-би Же, У/агСгаН, З{агСгаН 
пишите мне. — 222720 Минская обл. г.Дзержинск 
ул.Зеленая 6, ВоЫ. 

® Если вы знаете коды к ГТАЗ — напишите мне их. 
А я вышлю вам коды для 5“агСгаН. — г.Минск, ул.Ка- 
пиновского 70-222. 

® Если у вас есть любой батеВоу или инфа про не- 
го — пишите мне. Ответ 100%. 211440, Витебская 
обл., г.Новополоцк, п\о 6, до востребования. Войте- 
хевич Сергей Викторович. 

® Откликнитесь те, кто пробует свои силы в написа- 
нии и создании оригинальных игр. — 8(01642)37776, 
‚Зиап@.Бу. 

® Пишите мне, если вы играете в пошаговые страте- 
гии (Негоез, УИМгагау, ОтаЫо, О/5ефез и др.}. Отвечу 
всем. — 220056, г.Минск, в\ч Уручье, в\ч 29766, рем- 
рота, Свиридову К.Е. 

® Хочу переписываться с ценителями старых игр, 
например НазБаск, дост, диаКе, а также “Космиче- 
ские рейнджеры“. — в\ч Околица, д.6, кв.13, моп 
АпоЕ|. 

® Хочу переписываться со всеми любителями С5, 03, 
СТАЗ. — 247030, Гомельский р-н, д. Прибор, ул. Ми- 
ра 6 


= 


.. Я получаю газету "Виртуальные радости” По подписке, 
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Три Богатыря, 
или Очень страшная сказка 


Компания "Магнамедиа" хоть и яв- 
ляется достаточно молодой фир- 
мой на российском игровом рынке, 
тем не менее уже успела отметить- 
ся такими хитами, как “ШтЫрлиц 2: 
Танго в пампасах" и “ШтЫрлиц 3: 
Агент СССР", а значит опыт в та- 
ких вещах у нее вполне приличный. 
Вот и новая игра "Три богатыря 
или Очень страшная сказка", под- 
держивая установившуюся тради- 
цию, стала своеобразным продол- 
жением серии, но уже с другим сю- 
жетом и героями. 


Итак, в граде Киеве случилась беда. 
Как оно обычно бывает, “без объяв- 
ления войны, вероломно" прилерся в 
Киев Змей Горыныч и уволок Васили- 
су Прекрасную. Само собой, велико- 
му князю Владимиру Красное Сол- 
нышко лениво самому красавицу спа- 
сать, вот он и послал за добрыми мо- 
лодцами, богатырями русскими. А те 
и рады. Надоело им дурью маяться, 
давно руки чешутся булавой пома- 
хать. И отправипись наши красавцы в 
далекий поход... 

Решение большинства загадок вы- 
глядит в "Богатырях" вполне логичны- 
ми, даже более логичными, чем в том 
же "Ржевском" или "ШтЫрлице", что 
приятно. Достаточно просто как сле- 
дует "взвесить" все, что вам кто-то го- 
ворил, все, что вы видели, и все, что 
в данный момент находится у вас в 
инвентаре — и, скорее всего, реше- 
ние будет тут же найдено. Не забы- 
вайте также, что каждый из богаты- 
рей делает с тем или иным предме- 
том нечто уникальное. Так что если 
от действия отказывается один бога- 
тырь, попробуйте другим. 

Впрочем, если все-таки вам уда- 
лось “зашиться", пользуйтесь приве- 
денным ниже солюшеном. 

9: ОХ дах 


В первую очередь подбираем ка- 
мень и идем к Илье Муромцу. По до- 
роге берем сено, а возле избы Ильи 
берем камень и грабли. Входим в из- 
бу Ильи. 

В избе берем: с окна чернила, с пе- 
чи подушку и костюм Бэтмена, со сте- 
ны часы и ухват, прислоненный к пе- 
чи. Говорим с Ильей. Соглашаемся 
ему помочь. Это первая мини-игра, 
где вам необходимо перенести все 
пеньки к стрепкам (как в ЗоКоБап). 
Расчистив поле от пней, отправляем- 
ся к монастырю. 

Подбираем маску и возвращаемся 
к избе Ильи. Объединяем маску и ко- 
стюм, получившееся вешаем на шест 
вместо пугала. Возвращаемся к мо- 
настырю. 

Используем на Алешке: сено, по- 
душку и пугало. Теперь все собраны, 
пора отправляться в Киев-Град. 

На развилке идем налево, к курга- 
ну. По дороге берем каменный боти- 
нок. У кургана используем силу Ильи. 
Пока он держит стену, используем на 
входе ботинок. Входим в пещеру. 

Поделайте что-нибудь, пока Лох- 
Раш не нападет. В этой мини-игре 
(примитивный аналог Мопа! Коптба!) 
вам нужно убить Лох-Раша. Для пере- 
движения используйте стрелки клави- 
атуры, АЕ — блок, СШ — удар. После 
победы собираем трофеи, берем меч 
и из рюкзака — божка. Возвращаем- 
ся к развилке и идем в Киев-Град ко- 
ротким путем. Говорим с Соловьем- 
Разбойником. Идем к монастырю. 


Используем на монашке грабли. . 


берем лифчик. Возвращаемся к Со- 
ловью-Разбойнику. Объединяем пиф- 
чик с ухватом и заряжаем получив- 
шуюся рогатку камнями. Стрепяем 
два раза. Идем в Киев-Град. 


ес 
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На Киев нападают. Идем на при- 
стань. Смотрим на корабль. Идем в 
церковь. Говорим с художником. Ис- 
попьзуем на святом отце божка. Бе- 
рем ведро и снова говорим с худож- 
ником. Идем в Киев-Град. Заходим 
во дворец и говорим с князем. От- 
правляемся в Бэд-Град. 

Говорим с Кеином и показываем 
ему меч. Вазвращаемся в Киев и за- 
ходим в арсенальную павку. Продаем 
меч за три рубля. Выходим. 

Опаньки, шатер тут откуда? 

Заходим в шатер и берем с пола 
колбу, а со стола — Камасутру. Выхо- 
дим из палатки и заходим в трактир. 
Берем со стола скатерть-самобранку. 
Идем в Бэд-Град. Обмениваем у Са- 
ида скатерть на ковер-самолет. Ле- 
тим к Шахиризаде. 

Говорим с Шахиризадой и отдаем 
ей Камасутру, в благодарность полу- 
чаем рупор. С пола берем трусы. 
Идем к трем дорожкам. От камня — 
налево. 

Используем рупор на снежной вер- 
шине. Да, немного осталось от Хобби- 
тов, одно кольцо. Берем его и идем в 
арсенальную лавку. Продаем кольцо 
за рубль. Берем со стойки золотой 
ключик. Выходим из города. 

Покупаем у Емели балалайку, вы- 
ковыриваем из его печи кирпич и от- 
правляемся к Бабе Яге. Берем часть 


забора. Играем для избушки на бала- 
лайке. Говорим с Згой. Роемся в ос- 
татках избушки и находим гвоздь. 
Идем к лесу. 

Ух ты, Петьк: 2 Чапаевым! Гово- 
рим с ними. О’.лравляемся на при- 
стань. 

Говорим с Потным Гарри. Возвра- 
щаемся к Чапаю с Петькой. Погово- 
рив с ними, отправляемся на поиски 
электро-проводника. Идем в Муром к 
реке. Берем из ящика динамит. От- 
правляемся в Бэд-Град. : 

Говорим с Каином. Оказавшись у 
ворот ада, объединяем часы с дина- 
митом, получившуюся бомбу кладем 
на нарисованный крест. Входим в ад. 

Чиним веревочный мост досками 
от забора и освобождаем Диабло от 
оков. Отправляемся к хопму. Отдаем 
Потному Гарри цепь. 

Отправив ПиВИЧей в будущее, 
подбираем плеер. Идем в Бэд-Град. 
Используем плеер на охране. Входим 
в сад. Срываем с дерева яблоко и 
прихватываем садовые ножницы. От- 
правляемся к Яге, по дороге постри- 


не 


жем Святогора. Отдаем яблоко Яге. 

Идем на кладбище. Кладем на мес- 
то книги кирпич. Отправляемся в 
трактир. 

Открываем гвоздем дверь в по- 
греб. Открываем топку и бросаем в 
нее книгу. Со стойки бара берем ли- 
монад. Идем в сад. 

Поливаем деревце и берем моло- 
дильное яблоко. Идем к Яге. Отдаем 
Яге яблоко и получаем клубок путе- 
водный. Идем к лесу ужасов. Исполь- 
зуем на деревьях клубок и идем за 
НИМ. 

Возле Кащеевского замка пытаем- 
ся крутануть вентиль. Отправляемся 
к Шахиризаде. 

Берем со столика крем и возвра- 
щаемся к замку. Смазываем кремом 
вентиль, в замок сразу не заходим, а 
идем налево. Говорим со Змеем Го- 
рынычем. Теперь идем к Кащею. 

Говорим с Кащеем о его братстве с 
Горынычем. Возвращаемся к Горы- 
нычу. Говорим ему про родство с Ка- 
щеем. Когда Горыныч упетит, откры- 
ваем золотым ключиком сейф. От- 
правляемся к стогам сена. Использу- 
ем на стоге садовые ножницы. До- 
став иголку, идем к Кащею. Использу- 
ем иглу на трещине в столбе. Прохо- 
дим за трон... 

Поговорив с гадалкой, возвраща- 
емся в замок. 

Берем из вазы розу и идем к источ- 
нику. Используем розу на второй 
струе, а затем на пятой и набираем 
живой воды. Отправляемся к холму. 
Говорим с Аленушкой и идем к луже. 

Используем на козпе трусы и наби- 
раем из лужи ведро воды. Возвраща- 
емся к Аленушке. Используем на ней 
ведро. Опаньки — козочка, надо бы ее 
подоить. Подоив Аленку, отправляем- 
ся к началу игры (перекресток с воро- 
ной). Выдергиваем из ворона перо и 
отправляем в церковь. Обмакиваем 
перо в краске и идем к гадалке. Отда- 
ем гадалке: перо, молоко и воду. Полу- 
чив зелье, отправляемся к Василисе. 
Обливаем Василису зельем и... Берем 
лягушку и идем гулять по лесу ужасов. 

Встречаем Ивана Царевича, гово- 
рим с ним и отправляемся на поиски 
его стрелы. Идем к монастырю. На 
куполе монастыря виднеется стрела. 
Алешкой пытаемся ее достать. 

Вот он бога не боится, его так и тя- 
нет на окне монастыря повисеть. 

Идем к вороне. Говорим ей об уго- 
ловном кодексе (варианты сверху — 
3,1,1) и подбираем упавший сыр. Идем 
в избу Ильи. Используем сыр на мыши- 
ной норке, выходим и заходим вновь. 
Берем мышь и идем к реке. 

Красим мышь в черный цвет и ис- 
пользуем на прачках. Берем полотно 
и идем снимать Алешку. Используем 
полотно на Алешке и... отправляемся 
на болото. 

Сажаем Василису на листочек и су- 
ем ей в зубы стрелу. Зовем Ивана 
Царевича... Вот и все! 
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”..6спи допго всматриваться в бездну, начина- 
ет казаться, что бездна сама смотрит на тебя...” 


2 Он был одним из клана Киит Сообан, един- 
ственный.оставшийся-в живых, командир тре- 
тъего звена истребителей, базировавшихся на 
флагмане Вооруженных сил Хиигары  Виин- 
Сан, патрупировавшем-квадрант 043А-56Е. И 
он ‘умирал... 

® Однако спедует быть ‘последовательным в 
своем. рассказе. Все началось с данных звена. 
разведчиков об обнаружении.ими скопления 
‘кораблей, не принадлежащих ни одной расе 
Галактического Совета, продвигавшегося к 
вышеназванному квадранту. По всей видимо- 
сти, их задачей было прорвать сеть сенсоров 
дальнего обнаружения, вклинившись таким 
образом в обороняемое: околоорбитальное 
пространство Хиигары. В этот район и был на- 
правлен авианосец Виин-Сан.. 

‚ "Общая тревога! Обнаружен противник на 
курсе перехвата! Всем пилотам немедленно 
прибыть в ансары:.. Тревога!" 

»-— Черт, как бы тебя заткнуты — командир 
Кайас Собаан пытался перекричать сигнал 
тревоги, одновременно давая вводную своему 
эвену. — Итак, взвод, мы наконец-то можем 
проявить себя в деле, ато вы, я вижу, уже сов- 
сем закисли в тылу! Не вешать нос, орлы! Как 


мне сообщили сверху. сегодняшний наш бой. 


не будет чем-то выдающимся, нас ждет встре- 
ча с не более чем одним... ну максимум двумя 
Звеньями перехватчиков. Но не-следует.недо- 
оценивать врага. Те, кто так думал, уже не жи- 
вуг с нами. Вопросы есть? Нет? Тогда по ма- 
шинам! Всю остальную информацию получим 
по ходу дела. 

` “Реактор в норме... Вооружение в норме... 
Плазма стабильна, начинаю гармонизацию 
магнитных ловушек... Внешних утечек _атмо- 
сферы из кабины не установлено... — компью- 
тер монотонно производил предпусковую про- 
верку всех систем истребителя, позволив ко- 
мандиру на секунду задуматься — "Сколько 
уже было этих вылетов, сколько еще будет... 
так, об этом лучше не думать! Надо сосредото- 
читься, через несколько минут будет жарко. 
Ребят из звена жаль... Неоперившиеся же еще 
— как бывает, чертовски хочется жить, когда 
шальная ракета расшибает реактор, и истре- 
битель начинает заживо плавиться еще в кос- 
мосе...". 

_ "Проверка закончена, все системы в нор- 
мег 

- — Третье звено, готовность номер Зи Пи- 
лоты, доложить статус! 

- —— Это Сканер Собан, аппарат в норме. 

` — Менхет Набал на связи! Все системы зе- 
пеные. 

— Геннар Пакту! Сэр, все готово к вылету! 

— Это Мийа Тиихар, готова к вылету! 

— Это звено три: есть готовность номер 
ОДИН. 

— Призраки, на катапульты! 

"Это рубка, отсчет... Пять... Четыре... Три... 
Два... Один! Пуск!" 

— Понеслись, командир! 

Командиру Кайасу было знакомо это чувст- 
во — когда твое тело вжимает в кресло пило- 
та при пятикратной перегрузке на катапульте, 
с которым не справлялись даже гравикомпен- 
саторы. Но было в нем и что-то дурманящее. 
Еще мгновение перед тобой были серые сте- 
ны ангара, а теперь уже развертывается пано- 
рама буйства красок, цвета, который излуча- 
ют все туманности и звездные скопления га- 
лактического ядра. Красота... Смертельная 
красота... 


В наушниках послышался голос Сканера, на 
истребителе которого был установлен сенсор 
дальнего обнаружения: 

— Командир, это Сканер, обнаружен про- 
тивник на векторе 385, прошу разрешения 
стать на курс перехвата! 

— Это призрак один! Какой перехват, не на- 
до переть на рожон раньше времени! И вооб- 
ще, приказы здесь отдаю я. Как поняли меня, 
призрак два? 

— Это Сканер. Вас понял, командир. Наде- 
юсь, что мы заделаем этим гадам по первое 
число! 

— Это рубка, немедленно прекратите треп в. 
эфире! Всему звену хранить радиомолчание 
до визуального контакта с противником! 

“Визуальный контакт... Когда же он будет? 
Через минуту ипи через час? И что будет по- 
сле него... Ладно, это юнцы в звене могут так 
думать, мне же это уже не по возрасту. Хотя 
смерть одинаково неприятна, и в двадцать, ив 
сорок циклов... Нет, они, наверное, сейчас ни- 
как не думают, а крепко сжимают в своих пот- 
ных от волнения руках штурвалы истребите- 
лей," — размышления командира Кайаса пре- 
рвал зуммер вызова на частоте флагмана: 

-—Кайас, внимание, к вам движутся неиден- 
тифицированные контакты на сенсоре, будьте 
наготове, возможно появление мимиков про- 
тивника. Всему звену, обращать внимание на 
все, что больше НИ Кто не знает, что та- 
кое веник? 


— Это. призрак один: вас понял, флагман! 
Призраку два — обеспечить дальнее обнару- 
жение, призракам три, четыре, пять — занять 
боевое построение.. Энергию На оружейные 
пилоны, Включить ЩИТЬй — 

_ —_ Командир! Три... нет, уже девять контак- 
тов прямо по курсу! Возникли просто из ниот- 
куда! 

— Вижу, Сканер, без паники! Звено, про- 
тивник на векторах 245, 10, 398! Сканер, обес- 
печь полную идентификацию, и главное, не.су- 
етись, парень, все нормально! 


—= Вас понял, командир... Мать твою! Не * 


идентифицируются... Излучение энергии. пре- 
вышает номинальное для истребителя в два... 
вет, уже в три и шестьдесят пять сотых! Ско- 
рость превышает нашу в чётыре и восемь де- 
сятых раза. Ожидаемое время контакта — 
семь минуй 

“Черт, это засада. Так, без паники, главное 
— продержаться до подхода флагмана! А по- 
ка..." — Флагман Виин-Сан, это призрак один, 
необходимо подкрепление! Повторяю, необхо- 
димо подкрепление! Противник на векторе 
385 был только-лриманкой, и сейчас по нашу 
душу летит два звена напильников. Как понял 
меня, флагман? 

— Эт. лман...иин-са... Вас пло... слышно! 
Про...ник... забивает все ча.... Повторите... 
Холодный голос компьютера беспристрастно 
произнес: "Связь прервана". 

“А то я без тебя не понял", — обругал про 
себя ни в чем не виноватый компьютер Кай- 
ас. — Итак, звено, не хочу вас расстраивать, 
но мы все в глубокой заднице! Связи с флаг- 
маном нет, а нам на перехват несется куча 
напильников с языками на плечах! Поэтому 
всем закрыть рты и следить за шестью часа- 
ми! Наша цель — продержаться... 

Тем временем перед Кайасом развертыва- 
лась пустота космоса... Впрочем, этот космос 
не был совсем пустым — в невообразимой да- 
ли загадочно мерцали туманности и небуляры 
всех цветов и оттенков. А в стороне тускло и 
так по-родному тепло светился небольшой ша- 
рик опалового цвета: Хиигара... Дом... 


Космос. Такой холодный и равнодушный. 
"Сколько в этом космосе осталось наших бра- 
тьев? Зачем нам эта война? Сколько еще пи- 
лотов останется здесь, сколько не вернется в 
ангары?“ 

Внезапно ‘далеко впереди появились свет- 
лые точки. "Вот они." — командир в последний 
раз бросил взгляд на приборную доску. В бою 
это могло стоить жизни. 

Все системы были в норме. Палец правой ру- 
ки привычно лег на гашетку штурвала. Для Кай- 
аса это был очередной бой, пусть трудный, но 
привычный. В теле уже не ощущалось ничего, он 
весь будто слился с истребителем — обшивка 
стала его кожей, сенсоры — глазами и ушами, 
Тесное пространство кабины расширилось до 
невообразимых размеров открытого космоса. 

— Звено, приготовиться к атаке! Девять на- 
пильников прямо по курсу. Мийа, работаешь в 
паре со мной. Менхет, Генарр — прикрывать 
Сканера, он — это наши глаза здесь 

— Сближение с противником! Пятьсот... Че- 
тыреста... Триста... Огоны 

Черноту космоса разрезали вспышки пушек 
звена командира Кайаса. Вражеские корабли 
в ответ на это только сменили строй, не откры- 
вая огня. Они перестроились в девятигранник, 
стороны которого начали сполахивать разря- 
дами энергии. И они двигались прямо на Ска- 
нера... 

— Черт, почему они не атакуют? Менхет, 
куда ты летишь? Уходи влево, влево! -- Кайас 
не знал, что за оружие установлено на этих 
незнакомых ему кораблях, однако их уверен- 
ное движение внушало ему тревогу. И как ока- 
залось, не напрасно: 

— Командир, машина не слушается, я те- 
ряю контроль! Меня затягивает куда-то... Ко- 
мандир, сделайте что-нибудь! Температура в 
кабине повышается, я не могу дышаты Реак- 
тор... Реактор в критическом состоянии... Не- 
ет! — На том месте, где был истребитель Мен- 
хета, возникла невообразимо яркая вспышка, 
а когда она погасла, остались только куски 
расплавленного металла, разлетающиеся в 
разные стороны. 

— Сволочи! Командир, эти гады убили его! 

— Призрак два, я и сам знаю! Не суетись, а 
то сам последуешь за ним. Черт, они перест- 
раиваются! Звено, разлет в стороны и атакуй- 
те гадов! 


Перекрестье прицела легло на точку балли- 
стического упреждения спереди истребителя 
врага:."Дергаешься, сволочь, ничего, сейчас 


тебетак вмажу, мало не покажется!" Короткое 


нажатие на.гашетку —- и грациозная крылатая. 


машина противника лишилась одного из своих 
крыльев вместе с подвешенным на нем.ору- 


жием и двигателем. Без должной балансиров» . 


ки истребитель завертелся`в нелепом танце 
смерти, поливая все.вокруг огнем.своего ору- 
жия. Вторая очередь Кайаса довершила нача- 
тое. "Это тебе за Менхета, гад!". Компьютер 
тут же любезно предложил другую цель. 

—- Нет, не так! Компьютер, показать предпо- 
пагаемые векторы атаки. — Кайас самостоя- 
тельно выбрал следующую цепь, вектор кото- 
рой приближался к траектории истребителя 
Сканера. 

— Мийа, прикрой, он у меня на хвосте! Не 
могу стряхнуть! — в наушники вклинился го- 
лос Генарра, пилота призрака четыре. — Он 
стреляет в меня, я не могу увернуться! Я боль- 
ше не укло... — Голос Генарра пропал навсег- 
да. 

"Нет, так нельзя, это неправильно... Нельзя 
отвлекаться... Солдат рядом упал, не оборачи- 
вайся, а то убьют и тебя, — мысли возникали 
в мозгу отрешенно, не мешая процессу унич- 
тожения очередного крестика на экране ис- 
требителя. Это было как компьютерная игра„в 
которую он играл в детстве, за исключением 
того, что эти крестики управлялись такими же 
пилотами, как и он. А может, и не такими, но 
что это меняло, в конце концов? Как все-таки 
коротка жизны" 

Вражеских машин осталось четыре, но и из 
звена командира Кайаса осталось только три 
истребителя. 

—- Звено, статус! 

— Это Сканер, немногочисленные повреж- 
дения брони, мощность щита пятьдесят про- 


центов. Жить буду, но машина может и взбун- 


товаться! 


— Мийа Тиихар докладывает! Машина поч- 


ти цела, но реактор перегревается! Лететь мо- 
гу, но стрелять уже проблемно... 4 

— Тогда не подставляйся. Мы со Сканером 
разберемся. Сканер, как спышишь меня? Ког- 
да я скажу, включай помехи на полную! 

— Это второй, понял четко! 


Два одиноких истребителя заложили крутой 
вираж, начиная новый виток битвы. "Только ` 


бы получилосы Хорошо, что у этих напильни- 
ков нет ракет. А если и есть, то через минуту 
это будет уже не важно. — Численное превос- 
ходство было на стороне противника, но Кай- 
аса это не смущало: Если он все вычислил 
правильно, то как только призрак два включит 
генератор помех на таком небольшом рассто- 
янии, в компьютерных системах вражеских 
истребителей на несколько десятков секунд 
возникнет перегрузка, отключающая щиты ис- 
требителя и, возможно, оглушающая пилота. 
Кайас продепывал такую шутку только один 
раз, еще во время войны с бионоидами (их 
еще называли "Тварями"). Так как организм 
бионоида напрямую был связан с кораблем, 
грубо говоря, бионоид и являлся органической 
частью корабля, их от этого выбивало кон- 
кретно. Главное при этом для пилота —вовре- 
мя выключить внешние сенсоры и обесточить. 
системы связи. 

— Сканер, ты готов? Отсчет пятьдесят се- 
кунд, начинаем! На десятой вырубай всю 
связь. Мийа, это и тебя касается! ати: твои 
ракеты еще наготове? 

— Да, командир! 

— Через две секунды после включения по- 
мех выпускай их по двум напильникам. С дру- 
гими двумя мы и сами разберемся! 

"Сорок... Ну же, пилоты, не подкачайте! Трид- 
цать одна... А если не получится? Нет, должно 
получиться. Двадцать шесть... До связи, призра- 
ки! Пятнадцать... Связь выключена, начать под- 
готовку к маневру. Четыре... Вот оно... Два... 
Один..". В голове Кайаса как будто вспыхнула 
сверхновая. Дело в том, что на таком расстоя- 
нии помехи оказывали влияние непосредствен- 
но на мозг, минуя внешние анализаторы. Но это 
быстро прошло, и Кайас увидел, как на радаре 
от пятна призрака пять отделились четыре ма- 
леньких точки и, ускоряясь, пошли в сторону 
двух красных силуэтов на экране. Ошарашен- 
ные вражеские пилоты смогли понять, что про- 
исходит, только в последний момент. Точки на 
экране сенсора совместились с красными мет- 
ками, и через мгновение ничего не напоминало 
о двух истребителях, кроме нескольких тлеющих 
обломков. 

— Второй, атакуем! Осторожно, не суйся 
под мой огонь! Осторожно! Он сейчас рванет! 
-—— Третий оставшийся истребитель пытался 
уходить из-под огня Кайаса, а сбоку на него 
заходил призрак два. — Да уходи же ты в сто- 
рону, мать твою! Сканер! Черт... 


“Очередь Кайаса поставила точку в жизни 
пилота третьего ‘истребителя, но по идиотской 
случайности эго отлетевшее крыло зацепило 
кабину призрака два. Внешне неповрежден- 
ный истребитель беспомощно‘ прейфовал в 
пространстве. Облетев вокруг него, Кайас 
стремился увидеть, что стало © пилотом. Ведь 
пилоты в истребителях класса Акопит не име- 
пи скафандров, катапультируясь вместе с ка- 
биной. Но на месте кабины зияла дыра с тор- 
чавшим из нее обломком крыла. Для призра- 
ка два все было кончено... а 

— Командир, сзади! — Кайас совсем забыл 
о последнем истребителе. Ему повезло, что 
первую очередь принял на себя истребитель 
Сканера, уже после своей смерти спасшего 
командира. "Вечная вам память, парни... Аты, 
сволочь, сейчас у меня получишь". 

Однако последний оставшийся в живых вра- 
жеский пилот не давал Кайасу развернуться, 
непрерывно поливая его очередями, которые 
яркими пунктирными линиями рисовали полу- 
кружности по бокам его “аколита“. Однако, 
когда Кайас был уже на грани, вмешался пру- 
гой непредвиденный фактор — призрак пять, 
включивший форсаж и-насиловавший свой и 
без того разваливающийся реактор, не успе- 
вавший подавать плазму в магнитные ловуш- 
ки двигателей, из-за чего он двигался с каки- 
ми-то неестественными рывками. 

— Мииа, ты же взорвешь свою машину! Не 
стреляй в него, я сейчас сам с ним разберусь! 

— Командир... Мой "аколит" уже никогда не 
выстрелит... Цепи энергопитания на пилонах 
повреждены. Сейчас я сниму его... Передайте 
моей семье, что я не обесчестипа клан... 

— Какого черта?! Не делай глупостей, я сам 
все сделаю. Ты что, спешишь на тот свет? 

— Вы не поняли, командир... У меня конча- 
ется кислород в кабине, где-то микротрещина. 
Я уже сейчас дышу с трудом... До связи, ко- 
мандир. Мийа Тиихар связь закончила... 

—Нен Не выключай передатчик". 

В ужасающей тишине Кайас наблюдал в эк- 
ран заднего обзора, как резко ускорился при- 
зрак пять, нацелив свой нос в дюзы вражеско- 
го истребителя, словно в замедленной съем- 
ке, соприкоснулся с ними, и два истребителя 
поглотил взрыв. 

Но это был еще не конец. Взрывной волной 
дегармонизировало выброс плазмы в двига- 
тель. Аколит Кайаса агонистически сотрясал- 
ся, панель приборов была расцвечена сигна- 
лами об аварийном состоянии всех систем ко- 
рабля. Посредине настойчиво мигала надпись, 
предписывающая отстрелить кабину. "Ну, что 
же, так и поступим... Компьютер, экстренное 
катапультирование!" — Кайас ощутил послед- 
ний толчок, и кабина отделилась от корпуса 
истребителя. Сразу же включились мини-уско- 
рители, чтобы не попасть под взрывную волну 
своего же реактора. Но это не помогло... 

"Черт, как рвануло!" 

— Призрак один вызывает флагман Виин- 
Сан, даю пеленг на свой вектор! У меня поте- 
ряно все звено, состояние критическое, запа- 
сов киспорода хватит максимум на несколько 
часов. Флагман Виин-Сан, это призрак один... 
Кто-нибудь... Прием... 

Но космос молчал. 


Команвир Кайас Собаан умирал... 

"Воздуха уже почти не осталось. Еще полча- 
са максимум и все. Интересно, почему связи 
нет? Наверное... наверное антенну сорвало 
взрывом. Как все-таки глупо все получилось. 
Ведь мы практически их сделали... Вся наша 
жизнь — сплошная случайность“. Из-за не- 
хватки воздуха у Кайаса были перерывы в со- 
знании, во время которых ему казалось, что 
он то влетает в ангар, то идет по берегу моря 
на Хиигаре, то вновь входит на порог летной 
академии только что закончившим школу чле- 
ном клана. В один из перерывов в бессозна- 
тельности ему показалось, что на пороге вос- 
приятия возникла точка в пространстве, кото- 
рая медленно разрасталась до размеров кос- 
мического авианосца. 

"Интересно, это я брежу? Наверное да, та- 
кого совпадения не бывает. К тому же, если у 
меня сорвана антенна, то как они меня на- 
шли? А может... — Кайаса осенила догадка — 
Да, так и есть, кнопку передатчика заклинило 
на позиции передачи автоматического пепен- 
га... А если переключить ее в позицию "При- 
ем"?". И тут же Кайаса оглушил голос из дина- 
миков капсулы: 

— Призрак один, ответьте флагману! Флаг- 
ман вызывает призрака один. Кайас, какого 
черта ты молчишь?! 

— Это призрак... призрак один... Система жиз- 
необеспечения почти вышла из строя. Да выло- 
вите меня отсюда в конце концов! — До Кайаса 
наконец дошло, что это не галлюцинация. 

Он почувствовал, как капсулу подхватил ре- 
монтный корвет, высланный с Виин-Сана. 

“Да, все-таки наша жизнь — одна большая 
случайность". 


Сергей Морозов аКа Вопт, 
Риее_Н@е (Нее_пНе@пБох.ги) 
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Что нам известно о \\М©Н? Не так, 
конечно, много, как хотелось бы, но 
хоть что-то. Для разработки игры при- 
влечена компания ИциЯ Етепаттеть, 
известная нам в первую очередь по 
великолепной Вафе Веа!т? и чуть ме- 
нее привлекательному к ней адд-ону 
Ваше Веа/тз: Мимег оГ\УМОН. 


@поиий СопИтой 2: 
Орегацоп Ехойи$ 


Сайт: илммиу. дгоипАсотгор?. сот 
Разработчик: Мазме Етщепаттеги 
(мл. таззм№е.зе) 

Издатель: Умепа! Ипмегза Сатез 
(илимхуидатез.сот) 

Дата релиза: № квартал 2003 

Суть: Продолжение игры, впервые 
в истории использовавшей трех- 
мерную поверхность как тактичес- 
кое преимущество. 


Многие из вас, наверное, уже успе- 
ли позабыть @гоипд Сопга! (СС), иг- 
ру, в которой на квадратный метр 
площади приходилось столько све- 
жих идей, что... игроки просто-на- 
просто были к этому не готовы. То, 
что игра ужасно продавалась, впол- 
не поддается разумному объясне- 
нию. После этого коллектив разра- 
ботчиков не распался, как можно 
было подумать, а ненадолго затих, 
купили себе новый офис, продались 
Ммепа, остальное время присталь- 
но следили за происходящими на иг- 
рорынке событиями и, ничего не со- 
общая, разрабатывали графический 
движок для своего нового творения. 
Теперь Маззме Емейаттег( увере- 
на, что их новая игра будет призна- 
на игровой общественностью. 


| 


‹ 


Зеймуагтепоего 


Сайт: см. сайт разработчика 
Разработчик: Надоп Еаб$ 
(имимигадотар$.де) 

Издатель: пока не известен 

Дата релиза: 2004 год 

Суть: первая немецкая игра, где... 
нужно играть против немцев 


Компания-неудачница, Вадоп [аБ®, 
совсем еще недавно явившая чело- 
вечеству бесподобный —Ргдеч 
№отад$ (Р№, который получил вос- 
торженный отзывы прессы, но, как 
ни странно, был абсолютно никак не 
воспринят геймерским населением 


Создается игра на все том же 
движке, прошедшему, однако, не- 
болышой апдейт. Что это значит? Как 
минимум то, что при невысоких сис- 
темных требованиях мы сможем по- 
любоваться отменного качества кар- 
тинкой. Безусловно, есть у этого 
движка недостатки: он не дает игроку 
возможности вращать камеру и тол- 
ком не умеет работать с большими 
армиями. Первое разработчики ком- 
ментируют так: "Это для того, чтобы 
вам было легче ориентироваться на 
местности". Спасибо им за заботу. А 
вот касательно второго возникает во- 
прос: будут ли реализованы в игре ог- 
ромные побоища, описываемые в 
трилогии? "Да! — кивают головой 
разработчики. Значит, этот момент и 
есть тот самый апдейт, которому под- 
вергся игродвижок. 

Действия будут разворачиваться 
во времена т.н. “третьей эры" Сре- 
диземья, поэтому некоторые совер- 
шенно не зрелищные, но очень важ- 
ные для развития сюжета миссии 


Дело в том, что Сгоипа Сопго!: 
Орегавоп ЕхоЧиз$ (СС:ОЕ) это не 
продолжение, это совершенно но- 
вая игра, которая лишь отдаленно 
напоминает о том далеком, канув- 
шем в забвении оригинальном СС. 
Внутриигровые события происходят 
спустя 300 лет поспе событий пер- 
вой части. Достуйных рас теперь не 
две, а три, причем все новые, ранее 
не виданные. Другие сведения о сю- 
жете строго засекречены. 

Теперь о геймплее. Принцип оста- 
нется тот же, но не обойдется без 
новаций, точнее, без очень большо- 
го их количества. Так, например, не 
будет автоматической группировки 
юнитов по отрядам — в новой игре 


планеты, не потеряла уверенности в 
себе и с вдохновением и энтузиаз- 
мом принялась за разработку ново- 
го проекта. А я уж чуть быпо не по- 
хоронил разработчиков. РМ стала 
именно той игрой, окунувшись в ат- 
мосферу которой, можно было уйти 
от реального мира на несколько не- 
дель как минимум. Их новое детище, 
ЗЭспм/аггепЬега, не имеет никакого 
родства с вышеупомянутым РМ, кро- 
ме графического движка, МеБла 
Оемсе (кстати, он все еще доступен 
для свободного скачивания на офи- 
циальном сайте разработчика). 
Действия игры будут происходить в 
1945 году. В это время, когда Крас- 


будут заменяться видео-роликами. 
Играть разрешено как за “добрые 
силы", в состав которых входят гно- 
мы, люди, эльфы и хоббиты, так и за 
"не очень добрые", представленные 
орками, гоблинами и прочими мерз- 
кими тварями. Игровой процесс вы- 
держан в лучших традициях жанра 
ВТ$ и сводится к стандартной схе- 
ме: сбор ресурсов -> постройка зда- 
ний -> производство юнитов -> сбор 
всех юнитов в кучу -> клик на враже- 
скую базу. Разумеется, будет систе- 
ма апгрейдов, прокачиваемые ге- 
рои, сбор артефактов. Иными слова- 
ми, будут присутствовать РГГ-эле- 
менты. Как в У/агСтак 1. 

Очень хочется верить, что М/О 
не окажется примитивным варик- 
клоном, а будет как минимум доб- 
ротной стратегической игрой, в ко- 
торую приятно играть. До даты рели- 
за остается не так много времени, 
но мы надеемся, что разработчики 
потратят его с умом и пользой и не 
затянут с выходом игры. 


вы сможете управлять каждым юни- 
том ОТДЕЛЬНО. Да, трехмерный 
рельеф по-прежнему играет важную 
роль: размещенная на возвышенно- 
сти гаубица способна потрепать 
врагам нервы значительно больше, 
чем располагаясь в низине. Самое 
спорное нововведение — возмож- 
ность клепать новых юнитов. Как вы 
помните, этого раньше не было. Что 
это за собой повлечет, сказать труд- 
но, но надеемся на лучшее. 

Движок, над которым столько кор- 
пели ребята из Маззме Ещейаттет, 
будет гораздо более продвинутым, 
чем в первой части. Конечно, на дво- 
ре 2003 год, игроки нынче разбалова- 
ны, так что у разработчиков не оста- 
валось выбора. Еспи в первом @С 
каждая модель юнита состояла где-то 
из 150-200 полигонов, то теперь раз- 
работки потратили в десять раз боль- 
ше треугольников. Движок умеет са- 
монастраиваться: на мощных маши- 
нах он предстанет перед игроком во 
всей своей красе, а на не очень мощ- 
ных — самостоятельно, без посторон- 
него принуждения, спрячет некоторую 
часть всех прелестей. 

Ну как? Вы готовы к таким изме- 
нениям? Вы захотите ждать еще 
около полугода, чтобы посмотреть, 
чем окажется сиквел? Вы не обиди- 
тесь, еспи не будет открытого бета- 
тестирования? Нет? Тогда ждите. 


ная Армия уже "дожимала" поганых 
фашистов, обнаруживается интерес- 
ное место — Шварценберг. Согласно 
сведениям из истории, именно в этом 
месте находили убежище фашистские 
вожди и здесь же прятали чертежи 
разрабатываемого супероружия. Там 
были найдены урановые рудники и 
схема немецкой атомной бомбы, раз- 
работка которой не была завершена. 
Для прояснения ситуации сюда был 
диспоцирован главгерой, в шкуру ко- 
торого вам предстоит влезть. 

Геймплей будет основан на квес- 
товом элементе с добавлением эк- 
шена в стиле Нйтап: игра в прятки с 
местными патрульными, тихие убий- 
ства, переодевание. Разработчики 
говорят, что в отличие от их дебют- 
ной работы игровой мир 
ЭсАмаггепЬего, будет цельным, то 
есть не будет разделен на локации. 
Игра, как уже было сказано, разра- 
батывается на движке Мебща 
Бемсе, а это значит, что хорошая 
графика и высокие системные тре- 
бования нам обеспечены. 

Точную дату выхода разработчи- 
ки назвать затрудняются. Сейчас 
они заняты поиском издателя, и ско- 
рее всего им станет СО\. Ждать иг- 
ру определенно стоит. 


Сайт: см. сайт разработчика 
Разработчик: Руго Зи0$ 

(или. руго$ию$.сот) ‘' 

Издатель: Еюо$ [тегасйуе 

(илим. аюоэщегасвие.сот) 

Дата релиза: июнь месяц с.г. 

Суть: Отряд особого назначения 
решает исход Второй мировой. Кон- 
курентов, как ни странно, нет. 


Третья часть культовой, можно ска- 
зать, серии и второй по счету продукт 
Руго Зв9ю$ в этом году. Есть еще и 

ретий, Неай оЁ Зюпе, о котором я 
рассказывал в прошлом номере. Что 
такое СогптапЧоз, ныне знает каж- 
дый ребенок. Это единственная в сво- 
ем роде игра. Вторая мировая война, 
отряд героев, каждый из которых об- 
ладает индивидуальными способнос- 
тями, армии фашистов, которые 
очень не любят героев. В Соттапа0$ 
на отдельных миссиях игрок мог заст- 
ревать неделями. Вы помните восем- 
надцатую по счету миссию из ориги- 
нального Соглтапдо$? Или миссию 
"Вподе Омег Амег Сша!” Еще бы, та- 
кое не забывается! Такими должны 
быть настоящие игры — сложными, 
однако многие так не думают и отча- 
янно критикуют за это разработчи- 
ков. Последние, разумеется, придер- 
живаются принципа “игрок прав" и 
прислушиваются к замечаниям каж- 
дого встречного. Зря! 

К чему я клоню? Дело в том, что 
Соттапдо$ 3 будет уже не той иг- 
рой, к которой мы так привыкли и 
которую ‘так любили. Во-первых, 
значительно уменьшились размеры 
карт, избавляющие игрока от нудных 
длительных перебежек и прочего. 
Разработчики не хотят, чтобы игрок 
проводил на отдельных картах мно- 
гие дни. А мы хотим, очень. В новом 


Ра 
Реуспоюкс 


Сайт: см. сайт разработчика 
Разработчик: МиЧеаплзюп 
(имлипибеаплюп.сот) 

Издатель: СОУ 

Дата релиза: конец 2003 

Суть: вторая игра на тему четырех 
всадников апокалипсиса, выходя- 
щая в этом году 


Видимо, тема четырех всадников ста- 
ла очень популярной в этом году, так 
же, как тема скандинавской мифопо- 
гии в прошлом. Вашему вниманию 
представляется еще один такой про- 
ект, Рзуспоюхкг. На этот раз — ЕРЗ. 
Год 2020, не такое уж далекое буду- 
щее. По земле несется тройка всадни- 
ков апокалипсиса. "Почему тройка?" 
— ‘спросите вы. Потому что четвер- 
тый всадник задержался немного, но 
как только придет, сразу наступит ко- 
нец света. Имя этому всаднику — 
Смерть. Главным героем игры станет 
молодая девушка по имени Энджи 
Профет. Девушка, сама того не подо- 
зревая, обладала сверхъестественны- 
ми способностями. После некоторых 
обстоятельств, когда на нее "насели" 


полиция, ФЕР, ЦРУ, банда гангстеров, 


еее к . >. : 
р в. ^ 


А боттап(о$ 3: дезблавоп Веги 


Соттапао$ вам придется гораздо 
быстрее думать и, что уже несколь- 
ко странно, столь же быстро делать. 
Во-вторых, состав отряда 
СоттапФо$ тоже изменился: мы 
болыше не увидим водителя (по сло- 
вам разработчиков, игроки его ис- 
пользовали очень мало. Чушь), На- 
ташу и ее собачку. Обидно, конечно, 
однако нам обещают, что с новыми 
героями (которые в Сопттапао$ 3 
будут!) станет еще веселее. Инфор- 
мацию об этих самых героях по не- 
ведомым причинам скрывают. В- 
третьих, игра, наконец, обретет сю- 
жетную линию, а не будет содержать 
набор практически ничем друг с дру- 
гом не связанных миссий. А вот это 
радует. Нам предложат три кампа- 
нии: Сталинград, Центральная Евро- 
па и Высадка в Нормандии. И все 
они будут связаны между собой ин- 
тересной, по заверениям разработ- 
чиков, сюжетной линией. 

Внешний вид игры, как может сра- 
зу показаться, почти не изменился. 
На самом депе это не так — все зда- 
ния (имеются в виду их внутреннос- 
ти} в игре будут трехмерны. Ланд- 
шафт, который по-прежнему прори- 
сован с необычайной тщательнос- 
тью, теперь не будет статичным. Это 
значит, что внешний вид карты пе- 
ред началом миссии будет разитель- 
но отличаться от оного в конце. По 
городам то и дело наносятся ракет- 
но-бомбовые удары, на крыши до- 
мов падают самолеты, раздаются 
взрывы. Все это сильно повлияет на 
внешний вид ландшафта. 

Да, разработчики рискуют, это 
очевидно. И какие-либо коммента- 
рии здесь излишни. Но лучше мы са- 
ми взглянем на это, ведь игра уже 
скоро поступит в продажу! 


ОК, ке ибР 5 ор. 


стая наркоманов и еще куча непри- 
ятелей, девушка сразу вспомнила, что 
способна проникать в мысли других 
людей и управлять ими, как своими. 
Верно, как в Меззан. Она тут же ре- 
шила, что это можно использовать в 
качестве оружия против всадников 
апокалипсиса, берет кучу оружия (по 
заверениями создателей, в игре будут 
доступны такие образцы, как М16, 
Часклагтег, десятки видов пистоле- 
тов и револьверов, несколько разно- 
видностей дробовиков, бензопила — 
а может даже и не одна — и две раз- 
новидности некоего супероружия) и 
отправляется в самый центр Нью- 
Йорка, район Манхэттен, где дает бой 
всадникам. Помимо этого, она обна- 
руживает, что умеет переселяться в 
мир иной, почти как Вале! из 504 
Веамег. Что это за собой повлечет, 
сказать трудно. 

О движке, на котором создается иг- 
ра, почти ничего не известно. Но судя 
по скриншотам не скажешь, что нас 
ожидает что-то потрясающее, хотя 
смотрится игра все же весьма недур- 
но. Никаких выводов делать не бу- 
дем, просто подождем. Вдруг и вправ- 
ду шедевр... 

Вой, го!_2у@\4и.Бу 
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Уже почти месяц на Алтеа: Зилллий не затихает ажи- 
отаж вокруг анонсированного 8-9.05.03 патча 1.10 
для 021.00. Он подогревается и тем, что с завид- 
ной частотой на странице Мемз сайта Алтеа! 
Зитий появляется все новая информация и, ко- 
нечно же, аппетитные скриншоты. Как всегда в та- 
ких случаях, инфу о грядущем патче можно почи- 
тать не только на официальном сайте, но и на куче 
любительских, и наряду с официальными анонсами 
можно найти и сенсационные:) интервью, скрины и 
многое другое. Подобного рода новости (как офи- 
циальные, так и не очень) будут освещены в этой 
статье. 


Сразу о сроках выхода патча. В своем интервью 19 
мая на выставке ЕЗ Билл Ропер (ВИ Воре!г) заявля- 
ет, что патч будет готов через 2-3 недели + некото- 
рое тестирование. Таким образом, патч 1.10 мож- 
но ждать где-то во второй половине июня. 

Теперь об опубликованном девятого мая на 
Агеа! Зиттй официальном анонсе. Почти цити- 
рую. 

Сезонный ладдер 

Вводится поддержка новой системы ладдера: 
год разбивается на сезоны, в конце каждого из ко- 
торых ладдерные персонажи переносятся в не-пад- 
дерный Баве.пе. 

Улучшенный геймплей 

Обещают апгрейдить А! монстров, увеличить их 
НР, датасе и резисты, а также ввести "невидан- 
ные ранее” бонусы уникальным монстрам. Вроде с 
монстрами станет тяжелее справляться. Правда, 
по информации "а Мепа мо мющз п Вйххага", мон- 
стры просто станут быстрее. Все это сделано, что- 
бы усложнить игру на высоких уровнях сложности. 
Естественно, уменьшение Ие/тлапе эюЕп рег НИ ни- 
кто не отменяет, а насчет 50% резистов к физиче- 
скому дамагу на Ней! есть два мнения: их не отме- 
нят или их отменят, но увеличат в два или более ра- 
за НР монстров (что в лоб, что по лбу:)). 

Новый мир ОаЪБо 2 

Больше уникальных монстров, которые теперь 
случайно генерируются и находятся на каждой по- 
кации (гппо, больше чем по одному унику на лока- 
ЦИЮ). 

Рандомизация монстров на локациях (офици- 
альный пример: Ипдеад Агспег в пятом акте). 

Полностью переписанная система получения 
опыта. 

Новый секретный квест. На странице новостей 
Алтеа Зиттй в качестве иллюстрации приведен 
загадочный скриншот с загадочной надписью: "9 
Эюпез оЁ /огдап $04 ю пегспап". Билл Ропер в 
своем интервью для Ой.пеЁ при вопросах о “пему 
мой емепЁ активно использовал свои умения 
Додде/Аиою/Емаде. Таким образом, Вйгага хочет 
увеличить интерес к своей игре, привлечь всех фа- 
натов ОИ к разгадке одной из новых тайн игры. 

Новая система скиллов 

Все скиллы пересмотрены для улучшения балан- 
са в игре. 

(Абсолютно новая система взаимосвязи уме- 
ний ака "зупегцез" (взаимовлияние). Например, на 
официальном скриншоте изображено следующее: 
"Вопе Зреаг...+7% Фатаде рег 1еме! Нот Тее®, 
Вопе \\/ай, Вопе Зреаг, Вопе Ризоп". 

Анти-читовые меры 

Хе-хе:). 

Фиксы багов 

Вот обидно будет, если пофиксят баг с руной 
ЧЕН". 

Измененная (к лучшему?) система вещей 

Более ста новых уникальных вещей, некоторые 
из которых выпадают только в ладдерной игре. 

Новые (если честно, пачки новых) рецепты для 
Ногадпс Сибе и рунные слова. 

Разнообразие в цветах предметов (например, 
на одном из скринов Бпега приведена броня зеле- 
ного цвета, до боли напоминающая 5$ о! Ме 
Маог). 

Улучшено выпадение вещей и шансы при 
Сатье. 

Улучшены награды за квесты (по слухам, Ата и 
Оптиз имеют 50% шанс дать в награду не кольцо, 
а амулет, а также за уничтожение Сотрейпд О в 
третьем акте персонаж получает редкий джевел). 

Ранее не встречавшиеся магические аффиксы и 
бонусы для вещей (например, на официальном 
скриншоте изображен варвар со шлемом +п Ю 
М/егемюо! ). 

Улучшенные бонусы от сетов. 

Неофициальной инфы, как всегда, в разы боль- 
ше. Основным поводом для ее появления послужи- 
ло то, что поздно ночью восьмого мая Вй22таг4 "слу- 
чайно” выложили новые (с учетом изменений в 
версии 1.10) страницы на Апеа! Зитиий. Потом они 
были быстро заменены на старые, но уже сотни/ты- 
сячи фанатов успели их скопировать. И понес- 
лось... Но хватает, конечно, и супер-сенсационно- 
эксклюзивных заявлений/пресс-релизов/интервью. 
Сейчас обо всем поподробнее. 

Измененная система прокачки. 

Судя по официальным заявлениям, система по- 
лучения персонажем опыта будет существенно из- 
менена, в основном, чтобы сделать затруднитель- 
ной легкую прокачку в одиночных и, особенно, в 
сетевых играх. (Нижеследующая информация взя- 
та из интервью Билла Ропера, опубликованного на 
Ой.пей. В игре будет изменена система получения 
опыта в партиях (рапу), чтобы избежать широкой 
практики личинга: теперь, чтобы получить опыт за 
убийство монстра, нужно находится рядом — та- 


Гог ой 'Зезгисбоп. 
Ожидание праздника 


ким образом, сидеть в городе и получать халявный 
опыт не получится. 

Персонажам с низким уровнем будет даваться 
гораздо меньше опыта, чем их высокоуровневым 
боевым товарищам, т.е. бегать за группой кабанов 
будет просто неэффективно. Изменен и Коровий 
Уровень (Зесге! Сом 1еме]): уменьшено выпадение 
и получаемый за коров опыт. 

Новая система скиллов. 

Теперь скиллы будут работать симбиотически, 
т.е. улучшая друг друга. Нечто подобное мы можем 
наблюдать у друида и в версии О2:1ор 1.09: каж- 
дый из трех "Зититопид ЗК" улучшает некото- 
рым образом остальные. Соответственно, откры- 
ваются новые просторы для разработки индивиду- 
альных тактик развития персонажей, которые бу- 
дут разительно отличаться от современных. 

Сейчас пару примеров из жизни ассасинши, 
амазонки и сорки/волшебницы. 

Аззаззт 

Здесь имеем весьма логичное взаимовлияние 
(привожу только часть статистики): 

Рвоепх Эшке (рег (еме: +12% #ге датзаде 1ю Е! 
ог Неамеп$, +8% Понтта датаде №0 Сам о 
Трипдег, +8% со@ датаде ю Вадез о[се, 

Нонитпа Зепйу (рег 'еме)): +1/3 5ес ю Оеай 
Зегцгу дигабоп, +12% ю ОБеай Зепиу омлто дат- 
аде 

Раадп 

Здесь все еще интереснее. Оказывается, 
Беепзме и Овепзм№е ауры влияют друг на друга и, 
кроме того, на Сота! ЗК (Уепдеапсе). Снова 
только часть статистики: 

\Мепдеапсе получает 5% бонус за уровень от 
Вез& ХХХ и 2% бонус за уровень от Замавюп, 

Умения Но ХХХ получают +п% 1 ХХХ датаде 
от Вез& ХХХ и поменьше от Замайоп, 

Зогсеге5$ 

Вот таких изменений я не ожидал: тут перепле- 
тены самые полезные и самые бесполезные скип- 
лы (будет о чем подумать после выхода версии 
1.10). Если все так и останется, то будет однознач- 
но рулить тето-сорка. 

Роогеп ОФ Е +2% со4 датаде репем! от 
|се Вой, 

{ето попучает +12% #ге Чатаде от У/апт, 

Нудга получает +5% йге датаде от Еие Вой. 

Билл Ропер в упоминавшемся интервью заявил, 
что информация о "зупегде5" далеко не полная, по- 
этому внимательно следите за новостями. 

Новые предметы и магические бонусы. 

К существующим магическим бонусам для ве- 
щей добавились: 

# Спапсе 0 Са еме! #? оп Ре/оп 1емеНур, 

1-еме! # <аига> \УМпеп Едирреч, 

+#% Патаде ю РиеЛл-омпто/Сою/Ровоп $КЯ, - 
#% Епету ХХХ Незфапсез (усиление волшебни- 
цам), 

+# © АГ АШЬце5 (фактически то же самое мы 
видели у "Тпе Сгапфаег”), 

#% Гомег Мепдог Рйсез (аКа бонус от первого 
квеста во втором акте), 

4+№% Ехрепепсе Сатед (а вот за такое и 
\МАпаЮгсе не жалко), 

Эа Мопчегз Не> т Реасе (ЗМНР): убитые 
монстры не могут быть воскрешены, но могут быть 
использованы для Согрзе Ехрюзюп:). 

#% Свапсе 1о Неапитае Аз: Нештед: шанс под- 
нять монстра из мертвых, как "геитед". 

Дальше — больше. Новью руннью слова (их про- 
сто пачки): 

Спатз оЁ Нопог(4 Зоске! Антог "ОогТНиИ$Г”), 
ВгапЫе(4 Зоске! Аппог "ВаЮНтЗигЕ\ и"), Вгеа! о! 
ше Оупо(6 Зоске! \Меароп5 “МехНаЕмлаго9Е!"), 
Са! ю Аптз(4 Зоске! УМ\еароп$ “АтпРаМай$г), 
Стезсегй Мооп(3 Зоске! Ахез/Змюга/Раеагт$ 
"ЭпаетМеР), Оейпигт(3 Зоске! Нейтз "еп ю"), 
Боот(6 Зоске! Ахе/Сиьз/Наттег® 
"Родов тЕоСпатНе!), Оугез$(3 Зоскеё Аптпог 
"ЗпаетРи!), Епюта(3  Зоске — Аптог 
"СлапИНВег"), Еегтйу(5 Зоске: Меее \У/еароп$ 
"АтпВей$орпае!”), Ехйе(4 Зоскег Зею5 
"УехОопт&ЮОо!”), Ратте(4 ЗоскаеЧ Ахез/СмЬ$ 
"РаЮнтОав“), Напа о Зизйсе(?), Неай о! Ме 
Оак(4  Зоске  Уамез/О$ — “ТаМеж&Ко"), 
Киочауег(3 Зоскеё Змог4/Ахез "МаЮт@м”), 
Маиге'$ Кподдот (4 Зоске Аптог "ХодИтан?о4”), 
бапсмагу(4 Зоскег Зе  "КоОнтКоЕюЮ”), 
РаНет(5 Зоске! \М!еароп$ "БоюнЕЮ$паеП и”), 
Эито(4 Зоскее Эмога$/Кимез "РаЮнтИтЫитт”), 
Веаз(5 Зоске! Ахез/Си6з/Наттег$ 
"Веги лтМа! ит”). 

Парочку эффектов этих рецептов, чтобы не быть 
голословным: 

5 боск 
ВегпИ/тМаШит 

+3 ю Опа ЗК Еемеб, 24% Спалсе ю Са! Цеме! 
24 Уосапо оп ЭКпд, 40% псгеазед Анаск Зреед, 
АОаб 212-250 Рие Ратаде, +50% Мадс Абзот, 
Ргеуепё Мопзегз Неа, 25% Спапсе ю Ореп 
М/оипов, 55% Спапсе о СпазНта Вюм,, +2 © Мапа 


Ахез/СуЬз/Наттегз  "Веаз!" 


Авег Еасп КИ, +10 ® Епегду, Неа! Заттпа Рмз 1.25- 
123.75% 
`4 Зоске! Алтюг "Свалз о Нопог" РотТНий${ 
+2 10 А! ЭКИ ЕемеЮ, +200% Ратаде ю Бетопе, 
+100% Ватаде ю Ипдеад, 8% Ше Эюеп рег НИ, 
+79% Епрапсеа Реепзе, +20 10 Энепот, Верепп 
НЕ +7, А! Везапсез +65%, Со Нез! +30% 

4 Зоске! ЗНеюв "Залоцагу" КоОНтКоЕЮ 

+2 40 Раадт ЗКИ 1еуеБ, +40% Разег Вюск Вае, 
7% псгеазе4 СВапсе ог ВюскКтд, +300 1ю Оеепзе, 
+20 ю Оежему, +5% Мажтит Соз Нез, Мадс 
Вез +30%, А! Нез апсез +75%, Саппо! Ве 
Ргогеп 

5 Зося 
АтпВепэоЮтае! 

+40% 1псгеазед Анаск Эреед, +9 ю Мийтит 
Рагтладе, +200% Баптаде ю Бетопз, 7% Ше Заеп 
рег НИ, 20% СВапсе оЁ СгизНптда Вюм,, Зюмиз Тагде" 
Бу 10%, +55 Со4 АБзогь, +45 Мабпта Азот, +35 
ие Абзоть, 60% Вещег СрБапсе с! Сеётд Мадс 
Нет. 

Кроме того, изменены некоторые рунные слова 
из версии 1.09 (например, Меюду "ЗНаеКоМЕР”. 

Насчет рецептов Куба Хорадрика пока ничего 
определенного не известно, но по информации все 
того же "а Мепа мто мюйз й ЕВгага” рецепт 3 
сырред детз + ЭмгогА будет работать для всех ви- 
дов оружия (представьте себе Спле! Нудга Во\м 
"ЭЛепсе" или "Ригу"!). 

Чуть-чуть о новых уникальных вещах. Можно от- 
метить, что они сами стали гораздо лучше по срав- 
нению с 1.09 (наверное, потому, что играть станет 
тяжелее) и, иппо, гораздо реже. 

Вначале поговорим о са$5-5ресйс вещах (по од- 
ной для каждого класса) 

Вюоа Науепз СПагде  Мамагсра”/ Вом 
71/87/187/97-114 (сиизиежауд. дат.) +180-230% 
Епкапсед Оатаде, 200-300% Вопиз То Анаск 
АВаёпа, Ригез Ехрюзме Атомз Ог Вой, 1еме 5 
Аемме (30 спагдез), +2-4 То Вом Ап Сгоз5бом 
$ЗКИ$ (Ататоп Оп) 

Заде Таюп И/7$! био 67/1 13/113/116-142 +200- 
270% Еппапсед Гатаде, Ада$ 236-480 Еие 
Оападе, +15% шпсгеазед Ащаск Зреед, +1-3 То 
Мата! Апз (Аззаза Оп№), +1-2 То \Маке о! ето 
(Аззават Оп), +1-2 То М/аКе о Ре (Аззазт Оп), 
Еге Вез&\! +40-70% (мапез) 

М/оНтом Ригу Нет 79/129//233- 
За7смизи!аех/Чеепзе} +120-150%  Еппапсеа 
Оеепсе, +2-3 То М/агспез (Вафайап Опу), +3-6 То 
Бега! Ваде, +3-6 То Гусапёгору, +3-6 То \Мегемой, 
+8-15 То Эшепо!н, +8-15 То Бемещу, +8-15 То 
\Майу, Ееме! 15 Зиттоп Оке \\/оК (18 Свагдез) 

Зри Кеерег Еай} 5рий 67/104//292-444 +1-2 То 
Опла ЭКИ$, +20% Разег НИ Несомегу, +10% То 
Махитит Робоп Везёы, Риге Неззё +30-40%, +9- 
14% Понта Абзо, Со Абзот 15-25% 

Вопейате биссириз Зкий 62/95//222-368/30% ю 
Воск +120-150% Еппапсеа Веепзе, +20% Разег 
Вип/М\акК, +2-3 То М есгопапсег УЗКИЙ 1емеб, А! 
Аез$апсез$ +20-30,15% Спапсе То Саз{ 1еуе 3 
Тетог ММеп Эписк 

Огадопзсае Гакаглт ЗРе@ 80/142//459- 
488/52% ю Вюск АДа$ 211-371 Ее Оатаде, +15% 
То Еие ЭК Оатаде, +10 То Нудга(), +5% То 
Махитит Риге Везы +15-25 То Этепон, Рие Абзоф 
10-20% 

Эва Рапот Гутепзюпа! Ват 73//18-50 +3 
То А! ЗКИ Ееуек, +20% Разег Са! Ва, +15-30% 
То Соч Эк Ратаде, Иоблтд Вез +25-40%, Риге 
Аез$! +25-40% (догадайтесь сами, что для кого:)) 

А теперь об остальной уникальной экипировке 
(пару примеров на каждый класс вещей): 


Меее  \У№еаропз — "Еетйу" 


М/вароп$ 

Вопезпаде {сп И/ала 79/25//10-31 +50% Батаде То 
Ипдеаад, +2 То Месготапсег. ЗК 1емеб (Месготапсег 
Оп), +1-2 То Вопе Зрий.+2-3 То Вопе Зреаг, +2-3 То 
Вопе \М/ай, +4-5 То Вопе Аппог, +4-5 То ТееН, +25% 
Рачег Сая Вае 

Опда!$ Млздот Е!ег Э!ай 66/44/-/83-93 +2-4 То АЙ 
ЭКИБ, +45% Рачег Са Вае, +450-550 Реепзе, +40-50 
То Епегоу,Мадс ОБатаде Недисед Бу 5-8. +5% То 
Ехрепепсе Сатед, +50% Батаде То Ипдеаа 

Малд З0пд'$ Ееззоп Агспоп З1ай 82/34/-/33-99 +5 То А! 
КИ, +30% Разег Саз! Вае,-(7-15)% То Епету Ч9Мит9 
Везапсез,-(7-15)% То Епету Со Везапсес,-(7-15)% 
То Епету Риге Везапсез, Ведепегае Мапа 10%, +50% 
Оатаде То Ипаеад 

Азкеоп'$ шоп Мага Мюму Зсер!ег 61/125/65/464-188 
+250-300% ЕппапсеЯ Ватаде, +50% Ратаде То 
Ипбеаа, -33% Тагде Оеепзе, +20% 1псгеазеа АНаск 
Зрееа, 33% Спапсе оЁЕ Стивпта Вю\, +15-20 1е Айег 
Еасй Ретоп КИ, '+2-3 То Раадт ЭК ТемеБ. +3 То НОМ 
Ваз, Зоскееа (1-3) 

СОтттегзгед Нумо Ахе 75/45/142/94-110 +160-210% 
Епрвапсед Оагаде, Аба$ 218-483 Еие ОФагтаде, Ада$ 29- 
501 Нонито Батасе, Ада5 176-397 Сов Ватаде, +30% 
4псгеазед АНаск ЗрееЧ/пстеазей ласк Эге [60] 

Си Ярвоп Бетоп Стоз$зБом/ 71/141/98/87-107 +160- 
220% Епкапсеф Батаде, Регспд Анаск, 12-18% Ше 
р Рег НИ, 33% Спапсе о! Ореп Мюипа$, Эми Тагде! 

25% 

Нейгаск Со/о$$и$ Сто5$Бои/ 76/163/7//173-205 +180- 
230% Еппапсеа Оатаде, 100-150% Вопиз То АНаск 
Вавпд, ад4$ 63-324 Еие ОБатаде, а4$ 63-324 Чопа 
Оатаде, аФ4$ 63-324 Соч Ватаде, +20% Шпсгеазея 
КАнаск Зреед, Цеме! 18 ттоввоп Апо\ (150 спагдез), 
Зоскаеа (2) 


Азигемта\ Рвазе Ввае 85/25/71 36/1 11-124 +230-270% 
ЕпкапсеЧ Багзаде, +30% №псгеазед АКаск Зреед, Ада 
250-500 Мадк Батаде, АФа$ 250-500 Сов Батаде, +1 
То АЕ ЗКИ5, +10 То А! АНИЫщез, Геуе! 13 Запсиагу Аига 
М!еп Едурред, пдезтисНЫе, +3 То ИОН! Ааби5 

Ралефоюн Ватод ЕВаае 71/185/87/124-156(опе-вапод), 
236-298 И\о-Папа) +170-240% Еппапсе4 Гатаде, Ада$ 
233-482 Ре Ратаде, +3 То Риге ЭКИ5, 12-18 То ето, +10- 
20 То Энепдн, +5-10 То Мйаму, 12% Спапсе То Саз! Цеме! 
16 Риезюгт Оп Эла, Рие Абзоф 20-30% (мапе5) 

то$мАпА Сгурёс Эи/ога 70/99/109/117-138 +180-230% 
ЕпКапсед Оатаде, АЧд$ 237-486 Со ВБатаде, +12 То 
Атс Вазь ЕРгеегез Тагде! +4, Сов АбБзоф 7-14%, Най 
Егееге Оигайоп, +25% псгеазе4 Аваск Зрееа 
Зыею«$ 

Медиза' Сате Аесб 76/219//365-454/54% Ра; 49% 
Ата/Азл/Ваг, 44% Опи/Мес/Зог 5-9% Ше Эюеп Рег НИ, 
Эюмиз Тагое{ Ву 20%, Со Нез +40-80%, 10% Спапсе 
То Са Цеме! 7 Гомег Вез( МЛеп Згаск, 100% Свапсе 
То Са! Веме! 44 М№оуа МТеп Уои Ое 

Зрий Ума И/ага 65/185/68/354-479/Ра! 74-84%, 
Ата/Азг/Ваг 69-79%, Оп/Мес/ог 64-74% +25% Разег 
Воск Вае, 20-30% 1псгеазед СКапсе ог Вюскид, А! 
Везапсез +30-40, +6-11 Сов АБзоф, 5% СКапсе То 
СазЕ [еме! 8 Раде Мег Эгиск 


Атпог 

Тугае!$ МОМ Засгед Аптог р /./1074-1502 +50-100% 
Батаде То Бетопз$, +20% Разег Нип/М\аК, +20-30 То 
Энепой, А! Незапсез +20-30,СаппоЁ Ве Ргогеп, 
Ведигетет -100%(!), Зат Мопуегз Нез! т Реасе, 
паезгисвЫе 

Оптиз' Вобез Оизк Звгоца 75/77/-/371-487 +20% Еазег 
Саз! Ва, +10-15% То Со4 ЗК Батаце, +10-15% То Риге 
КИ Оатаде,+10-15% То Идиод ЗК! Оатаде, +3 Бопи5 
0 а гапдот Зогсегезз эК, Недепегае Мапа 10-15% 


ет5 

Алдапе!$ Мзаде Ретопреаа 83/102//204-388 +2 То 
А! ЭКШз, 20% шсгеазеЯ Ацаск Зрееа, 8-10% Ше Эюеп 
Рег НИ, +25-30 То Энепо, +10% То Махипит Робоп 
Везе, Рие Ве -30%, Розоп Нез! +70%, 15% Спапсе 
То Са! Ееме! 15 Робоп М ома М/неп З!госк, Геме! 3 Мепот 
{20 спагдез) 

Наабгадз$ Неюп АлптеЁ 75/109//305-400 +200-250 
Ре!епзе, +200-250 Беепзе М5. Мезйе, +15% То Со& КИ 
Батаде, Ада 22-34 Сов Батаде, +20-30 То Знепо, 
Соя Нез! +47%, Саппо! Ве Егогеп, 100% Ехна Соч 
Рот Мопзегз, Зоскаеч (2) 

Сипйогз Еуе П/адет 76///150-260 +1 То АЙ ЭКИБ, 
425% Рачщег Са Вае, -15-20% То Епету Мото 
Везфапсе, +10-15% То Чантта ЭК Ватаде 

КЮга' Сиагд Тага 49/-/-/90-170 +20% Еазег НИ 
Весомету, Саппо! Ве р. А! Везапсез +50-70 

и5 


Мептатз ЗргоскеЁ И/улиНае Восё$ 69/50//464-482 
+310 Оеепзе \$. Мезе, +65% Рамег Нип//Мак, 
Верепён Ш +5, Аедепегае Мапа 8%, +60-75 Мадс 
АБзот, +55 Сою АБзого, Саппо! Ве Ргогеп, +0.75 Рег СМ 
То Мапа, +0.75 Рег СМ Ровоп Везы 

Соуез 

Зошагатег Матфгасез 74/106//114-150 4-7% Мапа 
Эюеп Рег НИ, 4-7% Ше Зоеп Рег НИ, -50 То Мопаег 
Ое!епзе Рег НИ, 8% Спапсе То Саз1 (еме! 3 М/еаКеп Оп 


Ч] 
ВеН$ 


Агасппа Мезн Эрюаепмеб Зазр 80/50/^/106-139/16 
Вохез Зюмз Тагое! Ву 10%, +1 То АИ ЗКИ5, +20% Разег 
Саз{ Нае, псгеазез Махитит Мапа 5%, [еме! 3 Уепот 
{11 Свагде$) 

Аи9$ 

Маюге'з Реасе 69 см Зат Мопзегз Нез т Реасе 
Ргемег: Мопзег Неа! Ро5оп Вез +25%, Батаде 
Ведисеч Бу 11, Теме! 5 Оак Заде (27 спагдез) 

Атие{5 

Зегарм Нупп 65 см +2 То АН ЗКИ Ёеуею, +1 То 
Оеепзе Аигаз (Разат Опу), +20-50% Оатаде То 
Оетопз, +150-250 То АНаск Райта Адцатз! Оетопс, +20- 

50% Батаде То \Шп4еад, +150-250 То АНаск Райпо 
Адаилэ! Опаеза, +2 То ЦОР: Ва9и5 
Земе5 

Вапфом! Расе! 49 см Существуют различные вариан- 
ты этого джевела, свои для каждой ветви магии и для 
двух новых событий (оп Пе и оп 1емеНУр) — всего во- 
семь различных: 100% Свапсе №0 СазЁ <РаН> Ёеме! 


. <роией зрей> И/веп [ле/ИТеп ЁеуеН-Цр, Ада #-# ХХХ 


датаде, +3-5% ю ХХХ ЗКИ5 Ратабе, -(3-5%) Епету ХХХ 
Незапсе 
Спаптп$ 


СКееЧ'з Ропипе Сгапа Свагт 62 сМ 80-160% Ежга 
Соа Егот Мопчегз, Ведисез АП Мепаог Рисез 10-15%. 
20-40% Вецег СВапсе о! Сета Мадс Нетз 

АлтНйи$ Эта! СБатп 62 см +1 То А! ЗКИ5, +10-20 То 
А! АНибшез, А! Незмапсез$ +10-20, +5-10% То 
Ехрепепсе Сатес (1!) 


И напоследок самое вкусненькое. Оказывается, 
при полном сборе семи лучших сетов игры (АЮиг$ 
\М/астомег, Сийзмою' $ Еедасу, Иттойа! Кто, 
Мампаз Ваще Нутп, Маауа'$ Офит, Та!-ВазГа' 
М/арртдз, Тгапд-ОуЁз Аугаг) будут выдаваться не- 
детские плюшки, вроде: +13 ю Рие \\/ай, +10 ю 
Мееог, +18 ю Рге Вай для некроманта, -15% А! 
Епету Еетета! Везапсез для сорки, +много {© 
Анаск Вайпд для амазонки (ей-то зачем?), +много 
Еетета! Оатаде для барба и так далее. Но самое 
папское здесь — изменение внешнего облика иг- 
рока путем отображения специальной ауры, при- 
чем некромант становится вампиром, а ассасинша. 
— бесплотной! Вот это сюрприз! 

Вигру, по слухам, будет добавлен еще один, се- 
кретный, сет: по его составляющим не будет замет- 
но, что они принадлежат сету, но собранные вмес- 
те, они дадут что-то очень приятное:). Что же. 
"ищем и не сдаемся". Предполагаются также и ва- 
рианты таких предметов: ТНе Зее! 5е4 (Зее! Зпаде 
Вет, Зее! Вепд дюмез, Зее! Сагарасе аптог, Зее! 
Рйаг зреаг, Ме! Спа атие), Тле ЗриуЗом Фе! 
(Зрий М/ага змаа, Зоцагатег дюуез, Зрий Кеерег 
агтог, Эпадоми Оапсег Бос!$), Те Него'з Зе 
(Уег4ипдоз Неапу Сога, Огасуз Стазр дю\ез, 
Наабгад'$ Реюп Нейт, Азнеоп’з гоп М/ага зсерег, 
Опти5 РоБез агтог, Нопхопз Тотадо тасе, 
Апдапег$ \Мбаде Нейт,Тугае’$ МЮГ{ агтог, 
Алигемгай зугога). 

Конечно, приведенная здесь информация явля- 
ется неполной. Исчерпывающую (пли?) информа- 
цию можно найти здесь: млмм.Байе.пеуЧаю2ехр 
(Атеаё Зигпгпй), млм. Фа ой.пе{ (0й.пе\. Воистину 
хочется восхититься умением Вйггаг создавать 
интригу вокруг новых [версий] своих продуктов и 
понадеяться, что с выходом патча 1.10 в Интерне- 
те станет поменьше статей типа "Почему 02 теря- 
ет популярность" и геймеры перестанут философ- 
ствовать, а будут просто играть. 

ю Бе соптиед 
хепо, хепо@ иА.Бу 
Евгений Бурмако 
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ршенно не будет похожа ни на одну из 
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Ангел Абаддон, то есть, конечно, падший ангел Абаддон, 
— заметно выделяется среди товарищей обилием уни- 
кальных способностей. Этот парень просто монстр, самая 
настоящая К по Масйе. В его распоряжении около соро- 
ка видов огнестрельного и холодного оружия, более трех 
десятков различных видов ударов и комбо, плюс еще око- 


_ ло десяти ви5Нтд томез. Последние, вероятно, будут яв- 
_ ляться неким подобием Раайу и Видайу из Мойа! Кота 


Как вам такое: Абаддон достает меч, делает красивое 
сальто и серию рубящих ударов — рядом стоящий враг 
рассыпается по "запчастям". Или, скажем, падший ангел 


‚ хватает вражину за волосы и со всей дури шмякает о сте- 


й более подробно. Итак, что мы зна 8 


ем, что выйдет ойа не раньше сен 


по 
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‘ет игры составляет 8 миля! 


их пор нет ни одного скриншо 
их количествах имеется инф» 


НОТА станет падший ангел по 
дон (Абадаоп). Всевышний п зе 
Землю для того, чтобы тот 
посягательств четырех всадн 
са. Как выяснилось, обыкно 
шие, ангелы не имеют ни единого ‚борь 
бе против всадников. Вот и пришлось выбрать 
товарища посерьезнее. Абаддон этот своими 
повадками более смахивает на простого смерт- 
ного: он использует огнестрельное оружие, оде- 
вается как фанатгруппы Медадеа!, не бреется, 
курит. Последнее, видимо, помогает ему все- 
гда оставаться спокойным и хладнокровным. 
Еще он внешне сильно смахивает на Данте 
— героя консольного Бем Мау Сту. 
Побороть всадников апокалипсиса в оди: 
ночку — работа тяжелая, даже для такого ‹ , 
пермена, как Абаддон. На протяжении и 
посильную помощь ему будут оказывать: 
18-летняя п тка Джесси Хорнер, се- 
ыы Скотт, серий- 
ный убийца Джимми Рей Флинт. На лицо 
ужасные, внутри ужасные еще 
они будут бороться за дальн 
судьбу человечества. Дожили, | 
Однако эти отбросы общества 
имеют весьма печальные жизнен- 
ные истории и обладают весьма по- 
лезными навыками. Так, напри- 
мер, Джесси Хорнер — медсестра, 
способная тт остальным 
героям залечивать боевые ра- 
ны. На текущее место зара- 
ботка ее загнали многочис- 
ленные проблемы, в том 
числе и наркотики. Убий- 
це Джимми Рей Флинту 
вообще суждено было 
быть. священником. Г 
крайней мере, на этом 
настаивал его отец. 
нако в один пра 


В бор 


даровал ему у 
видеть лю 
и} которых при 


Именно их он 


с в < т реш 


аще, 


ну, слышится громкий хруст. Такой жестокости не было да- 
же втак-горячо-любимом-мною Роз! 2. Отсюда вывод — 
рейтинг Маге, а это означает, что в цивилизованных 
странах игра не будет продаваться лицам, не достипиим 
совершеннолетия. У Абаддона будет еще одна интересная 


. способность, именуемая "\Мгайй о! Соа". Ради бога, не пу- 


гайтесь, за столь замысловатым названием скрывается 
обыкновенный (в поспеднее время) ВМеЕТите. Интерес- 
но, будет ли накладываться ограничение на время его ис- 
пользования или разработчики последуют примеру компа- 
нии Тептза! ВеаЙу, матери великолепной ВоодВаупе? 
Всадники 


К внешнему виду всадников апокалипсиса разработчики 


: отнеслись серьезно. Да, в игре ЕНоТА они предстанут в 


несколько ином виде, нежели мы привыкли представлять. 

Первый всадник, \/аг (Война). "Мы хотели, — говорят 
разработчики, — чтобы каждая часть тела этого всадни- 
ка была ужасным оружием, а внешний вид его напоми- 
нал обо всех человеческих войнах". Разумно, ничего не 
скажешь. 

Следующий всадник — Резщепсе (Чума) — будет су- 
ществовать в двух видах: мерзкой твари и соблазнитель- 
ной молодой девушки. Это можно понимать по-разному. 
Свои предположения доносить до вас не буду. 

Далее, Гатте (Голод) — будет похож на страшного 
дядьку со здоровенной зубастой пастью во всю грудь. 

Последний, четвертый всадник — Оеа® (Смерть, если 
кто не в курсе). 

По изначальному замыслу смерть должна была сохра- 
нить свой привычный облик: костлявая бабка, облачен- 
ная в рваный плащ с капюшоном и держащая в руках ко- 
су. Но, согласитесь, этим сегодня никого не напугаешь. 
После недолгих раздумий разработчики создали ужас- 
ное нечто, с хорошо развитой мускулатурой и ультрамод- 
ной косой. Внушает страх, поверьте. 

У всадников будет еще и начальник, Сатана. Его игро- 
ку и предстоит побороть в конце игры. Выглядеть он бу- 
дет подобно рогатому демону из Бипдеоп Кеерег-а, если 
разработчики, конечно, не передумают. 


Финансовые вопросы 
Бюджет игры, как уже упомянуто, составляет восемь мил- 
лионов американских долларов. По нашим с вами мер- 
кам, это много, даже очень. Но, для сравнения, бюджет 
третьей части Нй_тап-а по предварительным подсчетам 
составит более сорока трех миллионов тех же денежных 
единиц. Однако на эти деньги ЗОО позволила себе поши- 
ковать. Для озвучки игровых персонажей были задейство- 
ваны талантливейшие голливудские актеры. Нет, маль- 
чик, Арнольд Шварцнегтер сейчас занят другими делами. 
Свои голоса персонажам ЕНоТА подарят Ёапсе ( 
Непикзеп, Тит Сипу, Тгас! ог и другие актеры, имена ` 
которых вам, наверное, ни о чем не скажут, поэтому по- 
знакомлю вас с ними. Ланс Хенриксен должен быть хоро- 
шо известен вам по роли в фильме "Мщептит" (у нас — 
"Тысячелетие", который как-то давно крутили по ОНТ 
(тогда еще ОРТ). Озвучивать он будет главного героя иг- 
ры Абаддона. Тим Карри известен более как озвучиваю- 
щий актер. Вы могли слышать плоды его творчества в 
фильме Чужие, там он озвучивал Бишопа. Кроме того, у 
него есть опыт в озвучивании игровых персонажей — он 
говорил голосом рыцаря Гэбриэля в первых двух частях 
Сабле! Кпюи. И, наконец, Трейси Лорд. Да, она тоже акт- 
риса, только играла она, скажем так, в фильмах категории 
“Для взрослых, оп". Своим коварным голосом она будет 

озвучивать не проститутку Джесси, как можно было бы 

подумать, а одного из всадников апокалипсиса — 

В Чуму. Еще сотрудникам пришлось выложить круг- 

= А ленькую сумму за успуги Этаз$ИС Асоп Теат. 

и Ребята из этой команды послужили моделями 

у я Мовоп Сарге. Команда эта прославилась 

тем, что занималась постановкой боев в "Мат- 

рице", "Бойцовском клубе" и "Вороне". Так что 

№ можете не сомневаться — в игре будет вели- 
колепная анимация. 


Ждем? 


А 

\ 2 Ждать ЕНотТА определенно стоит. Потен- 
к циал у проекта, безусловно, есть. Все-та- 
ки и задумка оригинальная, и исполне- 
№ Зние, будем надеяться, тоже. ЗОО наст- 
_\ роена донельзя серьезно и очень хо- 
чет доказать всему миру, что спо- 
собна не только на создание адд- 
онов к Апту Меп и попсовых про- 
должений к попсовой серии МАН 
`& Мадк, но и на что-то более се- 
`\рьезное. Сейчас нам очень хо- 

чется им верить. 


— 


Вой, гой ху@и.Бу 
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